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Какие ужасы день грядущий 
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Давно это было. 
Давно. 

В далеком 1996 
ГОДУ На ИГрОвОМ 
рынке появилась 
примечательная 
во всех м 
отношениях. 


и оригинальная 7. 
= 1 — И НИЧеГО 
| больше... 


Так вот, мальчики и девочки, пишу я эти 
строки во благо нашей общей цели: найти 
самый лучший источник получения так 
нужного нам сейчас адреналина! Здесь 
я представил 5 игр-ужастиков, которые 
в скором времени обязательно 
должны появиться на прилав- 
ках игровых магазинов, а сле- 
довательно, и у вас дома (сами 
не купите, так Дед-Мороз при- 
везет, хе-хе:). Ну что ж, еЁ5 

Бедт оцг [аз{ езсаре?:)... 
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Мах Раупе —- на золоте 

Мах Раупе! На Золот8 Уже! Вы слышим 
На золоте! То есть, мастер диск с полной 
версией отправлен издателю для тиражипо 
вания, и совсем скоро мы сможем видете 
этого долгостроя жанра 3-д шутеров на 


своих мониторах. Основной упор в игрушк 6" 


будет сделан на сингл-плеер и на графику 
Думаю, что "МР" будет игрой года в жанрче 
шутеров. Хотя поживем — увидим, совсе! 
немного ждать осталось. Кстати, покализс 
вывать "Макса" будут в 1С, так что имеет 
смысл не покупать различных Фаргусов и 
"ВОЛКОВ", 


Зетга в бессильной злобе 

А как еще должен чувствовать себя изда- 
тель, у которого пираты сперли основной 
“тайтл” (то бишь Агсапит, уже активно у нас 
продающийся) чуть ли не за два месяца до 
выхода?;) Правильно, делать хорошую мину 
при плохой игре — выкладывать музыку из 
игрушки, недоступной пока цивилизованно- 
му миру;). Скачать их можнс отсюда: 
ИВр:/Зетазию$.сопл/датез/ агсапипу. Кста- 
ти, поговаривают что Зегга даже награду | 
пообещала за "голову" того индивида, что ' 
отдал Агсапипп пиратам... ` 
Васк&\/Не пополняется 

С помощью нового редактора для Е 
Васк&\/Иие — Ехргез$ Мар ЕЧйог-а — г 
можно рисовать карты. Как всегда, море 
возможностей — рай для фаната "черно- 
белых". Качаем и читаем подробности 
здесь: Нру/Амиим.6\мме йог. сопл/тод$/тар-''! 
ехргезз.р т. А в октябре МопреаЯ вылус- 
тят что-то вроде адд-она к В&\М/ — Сгеамге: 
155, где нам будет доступен новый остров 
тучей новых веселых зверюшек. Ждите-с... 


Сотапспе возвращается! 

Возрадуйтесь, фанаты вертолетных "лета-' 
лок", — Мома!одю готовит реинкарнацию ,. 
знаменитой серии Сотапспе. Узнать по- 
больше о Сотапспе 4 вы можете на недав- 
но открывшемся официальном сайте игрык' 
по адресу Нр:/Амлмму. помаюдю.сот/ я 
датез/Сотапспе4/де!аиН. Вт. 


"Демиурги" от Нивала 
Новая стратегия "Демиурги" (“Епейогаз” Ь 
английском варианте) от Мма!, совмещаю- 
щая в себе черты "Героев" и популярной 
карточной игры МЮ, вступила в первую 
фазу бета-тестирования. Ваш покорный 
слуга попал в число бета-тестеров, посему 
ожидайте самых эксклюзивных обзоров по- 
тенциального хита из первых, так сказать, 
уст:). Игрушка выйдет в конце 2001-го года, 
а побольше узнать о ней можно на офици- 
альном сайте (млмм.еейог5.сот) или из 
эксклюзивного интервью, данного нашей га! 
зете Андреем Емельяненко, = 
проекта "Демиурги". (читайте на стр. 16) 


| Латаемся, патчимся, обновляемся... 
Совсем недавно появились разнообразны 
патчи для игрушек: патч для Вавиг 5 тью" | 
фиксящий неприятный баг с ‘занятостьо" | 
МС-яв, проявляющийся у игроков под 
МЛагк и МЛиХР, можно утянуть отсюда: 
И{р:/АмммлБюмуаге.соп/Чомитоад/ Ваиг$ 
Сае!-Зпадомзо!АтпРавЕМСИЗН.ехе 
(8 слишним "метров"). Патч для Эейа 
Рогсе; Еапа М/агпог 1.00.31 качаем отсюда: 
#р//Ир.поуаюдю.сопури/ираа{ез/омтгемо/ 
хх/ОЕЗУРОЗМ.ЕХЕ (6 "метров”). Не забыт 
старенький Оцам!$ — ГисазАпз выпусти- 
ла малюсенький (меньше 200 Кбайт) патч 
для игры в ОжесЕ ЗО. Еще не забывшие эту! 
старенькую игрушку тянут патч отсюда: 
Вру/зирройисазайз.сопураспез/ 
оиЧамуз пит (меньше двух сотен килобай : 


“Последняя Фантазия" — лучшее кино 
лета? Л 
Лариса Крофт, а точнее Анджелина Джр 

в ее роли в кино ТотЬ Ваюег, по словам 
критиков, достаточно хороша. Впрочем, 
уже можете купить “экранку" и оценить к- 
но самолично (я его еще не смотрел — . 
жду, пока в кинотеатрах появится). Но это 
все — прошлый век.;) Новый век — это 
фровое кино. В новом фильме Рипа! 
Рамазу: Зрийз \МИНт, который снимался 
(точнее, рисовался компьютерами) почти 
пять лет, нет живых персонажей. Все инте- 
рьеры и герои нарисованы компьютером. 
Да как нарисовано! В некоторых сценах | 
рекламного ролика (ИНр:/Лллллм.йпаКатазу: 
поме.сот/) нельзя сказать с уверенностью 
— нарисован персонаж или его играет жи- 
вой актер. Вот оно — будущее кино! В Аме- 
рике фильм уже успешно идет в кинотеат- ! 
рах — осталось нам его лишь дождаться и 
посмотреть на него своими глазами. Я поч! 
ти уверен, что эта оригинальная и нестён- | 
дартная вещь оставит все надоевшие го 
ливудские поделки далеко позади. Ждем - 
совсем недолго осталось.. 


р 


Новости 


Даже МИпАтр должен напоминать о Оцаке! 


_ Немецкий сайт ОцакезОайу.де выложил сего- 


дня шестнадцать занимательных "шкурок" для 
популярной программки УйпАтр, выполненных 
в суровом стиле Оиаке Ш Агепа. С их помощью 
вы сможете до неузнавамости разукрасить лю- 
бимый проигрыватель МР3З-файлов, и во время 
прослушивания музыки наслаждаться крайне 
атмосферными заставками с надписями Ргас! 
Аптог — 300 и тому подобными "квейкизма- 
ми";-). Чуть ниже вы видите один из лучших, на 
наш взгляд, скинов. Выбрать и скачать свой ОЗ- 
экт можно по адресу ИНр:/Амуим.диакеЗаайу.де/ 
5опзйдезАмпатр.Ил\. 


Распродажа уникальных виртуальных шмоток! 
Оказывается, Сао может приносить не только 
убытки в виде платы за диски и за разбитые 
мышки, но и прибыль! Некий геймер по имени 
чЧеюауКт", поговаривают, продал на электрон- 
ном аукционе Е-Бау предмет из "дьявольского" 
адд-она ОлаЪо 1: [ога о! Резгасвоп, причем за 
тысячу вполне реальных долларов США. 

На торги был выставлен предмет Оабо 2 1 
ор 4$Еа$ Еадепот Нудга Воми — уникальный 
лук для игры на "реалме" У$ЗЕаз4. Вот как прода- 
вец расхваливал свой товар: 

"Еадекот — лучший лук на реалме. Он гово- 
рит сам за себя, но я кое-что поясню. Во-пер- 
вых, максимальный урон базируется на уровне 
персонажа. Например, персонаж 78 уровня на- 
несет 287 датаде, а 89-го — 301! Во-вторых, 
мод 1опоге ТагдеЁ$ Пеепзе означает, что вы 
ВСЕГДА будете попадать. В-третьих, это 
Стгизадег Вом, поэтому требования у него неве- 
лики. И последнее, я выполнил зоскенчиез, но 
ничем не заполнил слот, так что вы сами може- 
те усовершенствовать лук с помощью рун или 
драгоценных камней. 

Так что предлагайте быстро и много — и вы мо- 
жете стать гордым обладателем этого почти иде- 
ального лука!" И геймеры действительно предла- 
гали быстро и много. За пять дней цена лота под- 
скочила с $0,99 до $1010,00. Предмет, конечно, 
хороший, никто не спорит. Но тысяча реальных 
долларов за возможность почувствовать себя 
крутым героем мультиплеера — это почти диа- 
гноз. Видимо, кто-то слишком серьезно относится 
к играм. А кто-то делает на этом деньги. Никому 
рокетлаунчер не нужен? Недорого отдам;-). 


Поцелуи в ночи 

Очередное дополнение к вселенной ТНе 51$ 
под говорящим названием Но Озе Ехрапзюп 
Раск обзавелось новыми подробностями. По 
словам разработчиков, Но! Вае предложит иг- 
рокам два десятка новых персонажей, столько 
же интересов, романтические подарки, а также 
целый город с ресторанами, магазинами и пар- 
ками. 

Интересно, что с возрастающим количеством 
любовных побед рейтинг вашего симса будет 
постепенно расти. Симсы теперь могут флирто- 
вать, целоваться и танцевать несколько медлен- 
ных танцев. Если все пойдет по плану, то мы 
сможем увидеть это замечательное дополнение 
уже в начале ноября 2001 года. Ну, а пока игра 
прибывает в стадии разработки. 


Зал славы 

Крупный игровой сайт Спайепое-Т\У (один из 
множества сайтов Свайепде Мемют) открыл 
своеобразный "Зал Славы" — архив с самыми 
лучшими, самыми красивыми демками профес- 
сиональных игроков. В этот каталог будут поме- 
щены наиболее запомнившиеся игры прошлого и 
настоящего. Список по праву возглавляет знаме- 
нитая игра ТигезН уз Епиору — финал турнира 
Веда АплИавоп. На втором месте уютно размес- 
тилась демка игры кланов [9] и [Оеа# Но\, ре- 
шившей в свое время, кто будет господствовать 


в мире Охаке 1 Теат Рыу. К сожалению, на этом 
список пока и заканчивается, но в скором време- 
ни создатели "Зала Славы" обещали опублико- 
вать демки и других, не менее впечатляющих игр. 
Галерея находится по адресу милмм.спайепде- 
му.сот/ЛоМате, как говорится, всем ценителям 
прекрасного — добро пожаловаты!:) 


Весточка от вора 

О Тен! последняя официальная информация 
“из первых рук” мелькала лишь семь месяцев 
назад. И вот наконец команда разработчиков 
решила подбодрить огромное количество фана- 
тов замечательной серии ТЕГ и отчиталась о 
проделанной за этот период работе. 

Во-первых, окончательно укомплектовано 
подразделение Мапйезю Сатез (ЮМ Эютт 
Аизйп), отвечающее за этот проект. Набраны 
программисты, дизайнеры, художники и аудио- 
инженеры. Во-вторых, уже появились результа- 
ты работы программистов. В частности, боль- 
шой прогресс был сделан по части интерфейса, 
передвижения персонажей и А|. Это весьма не- 
мало, учитывая то, что специалистам Мапиезю 
пришлось переделывать под свои нужды техно- 
логию Упгеа! М/айаге. У разработчиков в офисах 
уже ходят наши любимые стражники, которые 
прислушиваются и принюхиваются к каждому 
шороху, начинают преследовать цель, если Гар- 
рет раскрыл себя, и недовольно бормочут себе 
под нос "Наверное, крысы”. Гаррет тоже не 
дремлет — таскает пирожные у Уоррена Спек- 
тора, прячется в тенях и даже иногда выпуска- 
ет пару-тройку стрел. Понятно, что эта версия 
— сугубо черновой вариант, однако, она уже в 
какой-то мере помогает дизайнерам уровней 
работать над миссиями. 

Три миссии в данный момент почти готовы, 
причем Рэнди Смит, лидер этого проекта, гово- 
рит о них с неподдельной гордостью. И можно 
ему верить, когда он утверждает, что их прохож- 
дение заставит нас забыть обо всем на свете. 
Дело в том, что в Мапйезю над уровнями и мис- 
сиями работают связки "дизайнер-художник" 
Это позволяет придать миссии необычайную ат- 
мосферу, связать уровень и сюжетную линию 
воедино. Как только ребята разберутся с пер- 
выми тремя миссиями, в стадию разработки 
войдут еще четыре. Сюжет игры держится в 
строжайшем секрете. 


Нет, это 

не сильно 
постаревший 
Гаррет, 

а один 

из 
Хранителей. 


И снова читерство 

Ситуация с читерством в онлайновом мире про- 
должает накаляться: в опалу попал известней- 
ший профессиональный игрок, суперзвезда ки- 
берспорта ска у. Система защиты выявила, 
что на компьютере с р-адресом Джона, с кото- 
рого он заходил на игровой сервер Соищег-шке 
и 1АС-сервер, стоит читерская программа. За- 
нятно, что РааШу пользовался печально извест- 
ной М/аШласк (позволяющей видеть сквозь стены 
с помощью подставных библиотек ОрепС!.). Лог 
сервера можно посмотреть на Нар://Маскиаап- 
гам. сот/?раде=спезмегз &ю-=14. 

В иностранных форумах сразу же разгорелись 
жаркие споры по поводу этого инцидента. Неко- 
торые посетители утверждают, что все это враки, 
и создатели сайта ЕВаскИ${ опубликовали это 
лишь для поднятия собственной репутации, в то 
время как другие участники форума полностью 
верят написанному. Если вы дружите с антий- 
ским, то весь труд можно почитать по ссылке 
Вр://млмм.саспед.пе/мемиз/лем/.рАр3З?аа= 
8898&#4=1, сам же РааЙу эту ситуацию пока не 
прокомментировал. 


Третьему Райоц! быть, и не для консолей! 
Крис Тэйлор, гейм-дизайнер №Метау Етейат- 
глепу14 дедгее Еаз, на форуме \Уац! 13 отметил- 
ся в треде, посвященном слухам о том, что 
Райс 3, о котором фанаты говорят только стоя и 
с придыханием, разрабатывается для Р$2. Сра- 
зу успокою занервничавших — это не так. Но ды- 
ма без огня не бывает — из сообщения Криса 
следует, что Раю 3 разрабатывался для консо- 
ли несколько месяцев, но проект был закрыт. 

А вот как маэстро комментирует тяготение 
имеграу к консольному рынку: "1\еграу старает- 
ся достигнуть соотношения разработки игр для 
РС и консолей как 50/50. Мы считаем, что в на- 
ше нестабильное время правильнее поделить 
риск между различными платформами". 

Интересен также еще один момент — по по- 
воду "Фоллаута" Крис сказал следующее: 
"РаНош! 3 15 Бета дездпед ‘юг Не РС", что озна- 
чает, что разработка не планируется, а уже ве- 
дется! А нам, как обычно, остается лишь ждать 
и верить... 

По материалам ОТЕ.ги, АС\У.ги 


виртуальные радости 
№7, июль, 2001 год 


"Близзи" не дает м нарушителям Ту 
"Близзард", выпустив УДарный адд-он% 

второй "Дьябле", что-то притихла. Небос, ы 
гребут денежки лопатой;). Еще они выиг- 
ли дело против Меми Ипе Стела, каторы4 у 
хотели использовать зарегистрированную , 
ВЁ22аг4 торговую марку "О/аБо" в каком-То .. 
своем фильме. А ведь здорово Вйггага-ы! 
устроились — еще бы торговую марку * 
"Сод’ (Бог) зарегистрировали и требова 
со всех верующих отчисления;). Но это в 
шутки, а вот у Вй7гага, похоже, есть реал | 
чые планы по созданию кинофильма “по № 
мотивам" неувядающей "Дьяблы". Мда. Ес 
ли они его таки сделают, то для загребани® 
денег понадобится экскаватор... 


гого на РС! 

Помните 2огго? Да, такой красивый мужик" 
в маске, он еще "2"-ы везде лихо шпагой 
выписывал? Помните? Так вот, немецкая 
студия п Шего (фанаты Миуап-ы, что ли?:) 
разрабатывают экшен с тем самым Зорро 
в главной роли. Издателем выступает 
французская Стуо 1мегасё\е — так что 
всем поклонникам "мужика в маске" 

и просто грамотных экшенов рекомендую 
не пропустить Сото. В ноябре уже должна , 
появиться. 


“Водный Мир" или АдиаМох 

Знаете, что такое АдиаМох? Это игра, в 
которой мы переносимся в недалекое (но, 
как всегда, мрачное) будущее земли. В ре- 
зультате катастрофы всю землю "затопи-, 
ло", и люди вынуждены были осваиваться ' 
В глубинах мирового океана. "Подводный 
экшен" обладает обалденной графикой и} 
интересным сюжетом. Дожидаемся выхоу 
да, а в процессе ожидания заглядываем | 
на ВЫр:/датезро:сот/датезроИюпез/ 
ргемемиз/,10869,2790440,00.Ми — там р 
найдете болыное интервью с разработчи-, 
ками. На английском правда, но ведь это, . 
для вас не проблема, так?;) - 
Новая реинкарнация романа Ф. Хе , 
То есть "Дюны". Если стратегий на эту и 
му было предостаточно, то вот экшенов я |] 
что-то не припоминаю... Сгуо будет изда- ‘ 
вать новое творение, а №уа! — переводить 
на русский язык. О самой игре известно 
лишь то, что она будет называться Бипе 
(оригинально, правда?;) и играть мы будем 
за Поля Атридеса, также известного про-- № 
читавшим роман как Муад Диб. Поклонни- 
ки — ждите и надейтесь. Может, у УМде 
Эсгееп Сатез, разработчика игры, и попу- | 
чится что-нибудь стоящее. А может и нет. 


Ролик из Ета! Ратазу Х! 

Я всегда поражался художникам Здиаге. | 
Ну как можно рисовать Такое, да еще и в }! 
реальном времени? Оказывается МОЖНО. | 
Ах да, это я о ролике из Ра! Ратаэу 11, ` д 
который поставлялся с версией ЕР 10 для \ 
Раузаюп. Всем ценителям и просто лю- 
бопытным я рекомендую скачать этот ро- 
лик отсюда — Н#р://211.63.185.118/датез/ }# 
помелНо_#11.трд (45 Мбайт, МРЕС фор» 
мат) и насладиться качеством картинок 


И снова ролик — на этот раз из АУР 2 
АУР, как вы наверняка знаете, это ника- 
кой не антивирус, это Айеп \Уегзиз 
Ргедаюг.). Совсем недавно появился ролик 
к нему — киношка весит 38 метров и кача- 
ется отсюда: ИЁр:/Аллмм Мерапесот/ Р, 
шдех.азр?Не=62727. Сам я его не смот- ‚, 
рел, ибо не скачал еще, но по словам оче- № 
видцев — вещь вполне стоящая. { | ь 
рувбю |: ога ОГ азнисноп ни | 
Интересно, что по данным РС Ва, * 
О2-Ор всего за два дня продаж в июн 1 

(он начал продаваться только с 29-го) ©у- 
мел быть проданным столько раз, что Я 
тавил позади всех конкурентов. Вот 

так. Да и в июле он неплохо И Я 


Сайт Муш 11: Тве МК Аде 

Вам нравились Му и Муш 1? Даже ке 
нет, все равно зайдите на официальный 
сайт Му 1: `Тпе М/оЁ Аде. Игра обещает, 
быть интересной во всех отношениях. Ад 
рес сайта — ИНр:/лу3.доддатез.согл/. 


Новый мод для Упгеа! Тоигатеге 
Думали, что в /Т нынче никто не играет? 
Что модов для него не пишут? Фигушки +— 
вон уже и бету нового мода Тасйса! Орз 2 
выложили. Для того чтобы проверить ее в 
деле, вам понадобится ЦТ версии 436 и 
выше, а также собственно файл мода, ко- 
торый нужно качать отсюда: ПЁр:/Аммм. 1, 
\аснса!-орз.пе!. Также на сайте можно по- 
читать, что же это за "зверь" такой, — у 
читайте и качайте. | 


Щетько Николай АКА № } 
пскку@ мы ы 
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Арена 


“Арена“ сегодня просто-таки вос- 
певает все лучшие сетевые экше- 
ны (вернее три), а любовь к этим 
разным, даже соперничающим 
между собой играм соединилась в 
одном-единственном человеке — 
Мпге. Споры по поводу "что лучше 
и круче", наверное, не успокоятся 
никогда, и Ут, похоже, решил при- 
мирить всех, показывая, что игры 
разные нужны, вот только надо 
уметь играть, а он, судя по его сти- 
хам, крут просто-таки во всех 
трех.:) 


Песнь о Кваке 
Мы играли целым клубом 
В зоне ОЗОМ6б. 
Зоны мало — как-то глупо, 
Но в пругую лень нам лезть. 
Кучи мяса, пужи крови... 
Есть живые — нет живых! 
Кто-то в клубе матом кроет — 
Замочили, видно, их... 
Вот я с рокетом по зоне 
Рассекаю. Клуб поник... 
Все в курсах о чемпионе, 
Всем знаком мой грозный ник. 
Лучше бота на "хардкоре" 
Я играю, как всегда. 
Горы мяса, море крови — 
В тренировках я года! 
Щуплый ламер с пулеметом 
Хочет всех тут покосить. 
Рэйлиган ему в полете — 
С нами нефиг тут шутиты! 
Вот засел какой-то жмурик 
С рэйлиганом где-то там. 
Думал снайпер он, в натуре! 
“Брось, собака, рэйлиган, — 
Я сказал, и в миг ракета 
„„Разпробила стервеца. — 
% ^ “айперов у нас тут нету!" 
эакрови не было конца!.. 
Три часа вот так дурели, 
А потом мой комп повис... 
Как обидно, в самом деле! 
Эх, люблю же я ТРЯСТИСЫ! 
30.05.2001 


Вопрос-ответ 


Вопрос по Пао |. Можно ли в 
этой игре выходить, но не сохра- 
няться? Юра. 

Интересный вопрос. По идее — 
да, нажав а!НабБ и затем закрыв 
ОаБю. Можно также сШ+аН-+-ае!-ом 
или Везеьом:). Но на деле Сабо И 
самопроизвольно записывается до- 
вольно часто, похоже, что при каж- 
дом заходе в город. Так что имей в 
виду. Продолжение рубрики “Во- 
прос-ответ” читайте на стр. 14-15. 


№ Объясните, что такое демо-вер- 
сия игры. Андрей. 

Демо-версия игры — облегченная 
версия игрушки, включающая боль- 
шую часть "фишек" полной игры, но 
каким-то образом ограниченную (1 
уровень, 10 минут игры ит.п.). Демо- 
версии выпускают либо до выхода 
полной версии {чтобы подогреть 
публику), либо после. А зачем демо- 
версия после выхода полной игры? 
Предвидя подобный вопрос, объяс- 


Триалет Кваке 

Когда опять играешь в Кваку, 
Вокруг себя ты ничего не замечаешь! 
И только убиваешь, убиваешь, 
Когда опять играешь в Кваку. 
И никогда не нужно влазить в драку, 
Ведь ты и сам прекрасно знаешь: 
Вокруг себя ты ничего не замечаешь, 
Когда опять играешь в Кваку! 

МЕ 17.06.01 


Юному квакеру. Сонет 

Есть умные властительные квакеры. 

Огромной хитростью и меткостью 
своей 

Они нас очень быстро "хакали". 

И ты себя с такими никогда ровнять 
не смей! 


Когда же речь зайдет о Кваке, 
ты о ней 
Рассказывай, чтоб слушающие 
крякали! 
Ведь даже забываем про теченье дней 
В своей любимой Кваке мы. 


И вспомни ты, нахальный, 
пошлый ламер, 
Когда за Кваку сядешь ты опять, 
Что мастерства не наберешь словами. 
Ты очень много должен в Кваку 
поиграть, 
Чтоб, может быть, сравняться 
с мастерами. 
И это каждый юный квакер 
должен знаты! 
МпЕ 17.06.01 


Песнь о Халфе 
Как всегда бегу я дтап-ом; 
Включен бункер, вот те на! 
Уши мучает сирена, 
Скоро будет всем хана! 
Раскрутил я свой паяльник, 
Стрельнул в стену — о! Попал! 
Умер ламер тот нахальный, 
Что на кнопку нажимал. 
Вот по лестнице на башню 
Я поднялся, в люк проник. 
(Взрыв гремит, ужасный, страшный). 
Но не виден-то мой ник 
Среди списка тех убитых, 


няю. В цивилизованных странах лю- 
ди платят за игры более-менее при- 
личные деньги (а не как мы — 2 у.е. 
за компакт.)), и поэтому покупать 
кота в мешке не желают. Они снача- 
ла выкачивают демо-версию, и лишь 
потом покупают полную. А вы мо- 
жете прочитать анонсы к играм 
(стр. 22—24). 


Если Вы помните, был такой 
мод: ВАЦУ для СИАКЕ 1. Так вот, 
я узнал, что такой же есть и для 
ОЗ. Но, где скачать, не знаю (на 
официальном сайте его попросту 
нет). Последняя надежда на вас. 
ТОНМАОО. 

Тебя жестоко обманули. Разра- 
ботчики мода потчуют народ скрин- 
шотами и музыкой, даже ЗОК выло- 
жили, а вот самого мода еще нет. 
"МПеп #$ допе" говорят. Будем ду- 
мать, что когда-нибудь в этом году 
сЗгайу будут все-таки "допе"... Чи- 
тайте интервью с Джеффом "Зе- 
ск" Гарстечки, художником ко- 
манды разработчиков модифика- 
ции Сиаке Ш Вау, на странице 23. 


Частные объявления 


ПРОДАЮ 

Игровую приставку. Сюбор 8 бит + 1 
катридж. Б/у-20 у.е. Торг — 2656544. 

Игровые компьютерные диски. Цена 
договорная. Спросить Диму. — 214006. 

Компьютер Байг. Бывший в ремонте. 
Цена договорная. — 8-240-26623 Борис. 

Принтер Е-100, матричный - 15 у.е. но- 
утбук “ТОЗНШВА" 70 у.е. 100 МГЦ, 386, ве- 
чером. -— 2896225. 


КУПЛЮ 

«ВР» за 2000 год. Номера 1, 2, 3, 5, 6, 
7. Звоните или приму в подарок. — 
2798375 Максим. 


МЕНЯЮ 

Марки почтовые (370 шт, 70-80 е) + 
значки (спорт и т.д. 145 шт. 70-80 е) на 
ИЛ Сони 7-й или 9-й модели + аксессуа- 
ры (2 джойстика, диски (20 шт), карта па- 
мяти, мышь, взломщик кодов), меняю 
или продам, варианты. — 2433900 Анд- 
рей. 

Более 1350 старых марок (почтовых) 
на компьютер от РИ (можно ниже) или 
продам — Мстиславль (02240) 52152 (по- 
сле 20.00) Андрей. 


Более 1500 марок (различные темы) в 
альбомах на компьютер РУВОМ 800/128/ 
10/СОЗ2х/ЭРКит/КЬЯ/15” 1024*768/110Н2/ 
ТИМТ 32 МЫ или со схожей конфигурацией. 
— 8261-57022 Денис (после 20.00). 


ПЕРЕПИСКА 

Любители АРС Беларуси объединяй- 
тесь!!! Те, кто и дня не может прожить без 
того чтобы, не найти косорога или дать 
пинка надоевшим райдерам. Пишите. Ко- 
ляну. — 211343 г. Витебск, поселок Туло- 
во — 2, пер. Лиозененский, 12. 

Хочу переписываться с любителями 
Зопу Раузайоп. От 12-13 лет. — 247500 
Гомельская обл. г. Речица 2-й пер. 
К.Маркса, 42. 


РАЗНОЕ 

Приму в подарок рабочий компьютер 
для работы. Р-166/8Мб ВАМ 8х/3,5/жела- 
тельно с пустым слотом под дисковод. — 
2798375 (посте 20.00) Максим. 

Русский язык для абитуриентов и 
школьников: повышение уровня грамот- 
ности, подготовка к поступлению. Моло- 
дой специалист. — 2357159 Пейджер 
2110000 аб. 208041 (Алла). 


Что остались где-то вне: 

Все они от взрыва смыты, 

Только я не смыт им, нет. 

Сто процентов жизни сделал, 

Пылесос себе врубил; 

Вот теперь вылажу смело. 

Стрельнул — ламера прибил'.. 

Подбираю я подстволки 

И иду я воевать. 

Вот ламак бежит с двустволкой, 

Буду я его ломать! 

Пострелял в него немного, 

И подстволки (штуки три) 

Быстро бросил тут же в ноги. 

"Вот тебе, собака, жриН!" 

Я сейчас на первом месте, 

Не во сне, а наяву. 

Ну-ка, геймеры, все вместе, 

Может, срежемся в Халву?!! 
Ут. 17.06.01 


Песнь об Анриле 
На "Морфее"* мы в Анриле 
Все мочились как-то раз. 
Я летаю, как на крыльях, — 
Что за классная игра! 
Я нашел второй эфорсер, 
Вот бегу и всех мочу. 
Только мало в этом форса — 
ИЗБАВИТЕЛЬ я хочу! 
Так и вижу, как пускаю, 
Как снарядом управляю, 
Как по уровню летаю, 
Сразу МНОГИХ убиваю! 
Прибегаю — пушки нет; 
Что ж, пойду я за броней; 
И броню стянули — бред!.. 
Потрошитель будет мой. 
Я бросаю транслакатор — 
Вот и снайперка лежит. 
Увеличил: вот куда-то 
Ламер щупленький бежит. 
Последил за ним немножко 
(С ним не буду слишком груб!) 
Стрельнул раз, и прямо в бошку — 
На полу холодный труп. 
Больше часа длилась битва, 
А потом нас всех накрыло: 
Время резало, как бритва. 
Обожаю я "АНРИЛУ"!! 

Му. 17.06.01 

“ — речь идет об уровне ОМ-Могрнецз. 
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Викторина ВР 


Внимание, внимание! АсНипд 
Астипо! АНепНоп АНепног! Объ- 
являются победители очередной 
викторины! Затаили дыхание... 
Выдохнули: в этот раз победите- 
лями стали Аболтин Роман, Го- 
рошко Валентин (они уже не раз 
были участниками викторины ВР 
и не раз оказывались в числе по- 
бедителей) и впервые Плескачев- 
ский Олег (он хоть и допустил 
ошибку, но всего одну)! Мои вам, 
ребята, поздравления. Для того 
чтобы получить от нас диск в по- 
дарок, нужно лишь позвонить нам 
в редакцию (234-67-90) и потом 
приехать за честно заработанным 
призом. А правильные ответы бы- 
ли такими: 


1. В каком году происходит дейст- 
вие в игре Цпгеа! Тоитатег? В 
2341 

2. Как звали главного злодея в 
М&М8? Езсаюп 

3. Кто писал музыку для первого 
Оиаке-а? Мте тс Майз 

4. Сколько миссий в кампании за 
Зергов в Загсгай ВгооЧ \ММаг? 10 

5. Как звали предводителя армии 
мутантов в Рац? Мазег 

6. Ежегодно в мире проходит 
крупнейшая выставка компьютер- 
ных и приставочных игр ЕЗ. Расши- 
фруйте аббревиатуру ЕЗ. 
ЕесгопсЕпейпаттегЕхро 

7. На движке какой популярной 
игры основана Випе? ЧУпгеа! 
Тоитатеге 

8. Как можно было заполучить 
себе в войско вампира в Оипдеоп 
Кеерег 1? Нужно было таскать тру- 
пы убитых вражин на кладбище 

9. Кто играет Лару Крофт в филь- 
ме ТотЬ Раюег? Апдейпа ойе (Ан- 
желина Джоли) 

10. Как называется сумасшедший 
компьютер в ТБепалп Зип: Риезюийт? 
Сара! 


Анекдоты 


Ночь. Сидит программист за ком- 
пом, дописывает последние строчки 
новой программулины. Но тут нео- 
жиданно звонят в дверь. 

+ Программист за дверь — а там 
смерть с косой, но маленькая. 

(П) — Блин не вовремя ты — до- 
пишу программу, а там и забирай 
меня... с 

{С) — Не переживай мужик, я не 
за тобой. Я за твоим винтом! 


як 


— Внимание, земля! Говорит борт 
13! У нас отказал бортовой компью- 
тер. Что делать? 

— Борг. 13! Борт 13! Это диспет- 
чер! Слышите меня? Играйте пока на 
резервном! Играйте на резервном. 


хх 
Если твой компьютер завис — вы- 
дерни шнур, выдави стекло. + 
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Как всегда, для тех, кто не смог 
победить в этой викторине (да и для 
всех остальных) новый шанс выиг- 
рать компакт-диск с игрушкой — се- 
годня я объявляю вопросы новой 
викторины ВР. 

Вот они: 


1. Как называется шведская ко- 
манда террористов в Соитег ЭмкКе? 

2. Какой ЗОВ шутер сделал Джон 
Ромеро после ухода из Ш Зой- 
\маге? 

3. Какая компания разработала 
игру-симулятор больницы ТПете 
Нозрйа!? 

4. Какие самые сильные (и доро- 
гие) драконы в НММЗ: Агтадед- 
дот`$ Ва4е? 

5. Как зовут финального врага в 
Вадиг$ Са 22 

6. За какие две расы можно бы- 
ло играть в Нотемюйа? 

7. Как называется материк (ме- 
стность), на котором происходит 
действие М&Мб(7,8)? 

8. Как звали хромого мальчика 
в Пао? 

9. На движке какой популярной 
игры основана Атейсап Мсбее`$ 
АНсе? 

10. Как называлась планета ро- 
дина Оагк Тетраг-ов в ЗагсгаЙ 
Вгоод М/аг? 


Правда, не спожные?;) Так что 
быстро отвечаем, пишем нам пись- 
мо и отправляем его на наш адрес, 
не забывая делать на конверте по- 
метку "Викторина ВР". 

И помните — чем быстрее (ну и 
правильнее, естественно) вы отве- 
тите на вопросы викторины, тем 
больше у вас шансов попасть в чис- 
ло победителей. Так что дерзайте! 
Удачи! 


Щетько Николай АКА Мскку 
(пскку@ше Бу) 


чай 


Сидит программист дома и смот- 
рит фильм про Апи-Бабу и сорок 
разбойников. Показывают, как раз- 
бойники отправляют человека в го- 
род, чтобы найти того, кто раскрыл 
тайну пещеры. 

— Идиоты, —— думает програм- 
мист, — нет, чтоб просто пароль 
сменить! 


%** 


Письмо; 

— Этослужбатехническойподдер- 
жки?Уменяпробелзапалпомогите! 

Ответ: 

— Настоящие _программисты_ 
пробелами_ не_пользуются! 


жк 


Венгерский инженер Эрне Рубик (изо- 
бретатель кубика Рубика) придумап 
новую головопомку. Суть изобрете- 
ния заключается в чугунной болванке 
на деревянной палочке. По свиде- 
тельству игравших, без особого труда, 
ломает практически любую голову. 


И 


Е 
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Какие ужасы 
День грядущии 


Лт 


Здравствуйте, мальчики и девоч- 
ки, Хочется спросить: как у вас 
дела, как здоровьице? И давно ли 
вы живете спокойно? Да что я 
спрашиваю! Наверное, уже не по- 
мните, когда последний раз ваши 
родители доставали вас из ваших 
кроваток, когда вы во сне бились 
в жутких нервных конвульсиях. 


Так вот, мальчики и девочки, пишу я. 


эти строки во благо нашей общей 
цели; найти самый лучший источник 
получения так нужного нам сейчас 
адреналина! Здесь я представил 5 
игр-ужастиков, которые в скором 
времени обязательно должны по- 
явиться на прилавках игровых мага- 
зинов, а следовательно, и у вас до- 
ма (сами не купите, так Дед Мороз 
привезет, хе-хе:). Ну что ж, её 
Бедт сиг а$1 езсаре?:) 


1. ЭЙелЕ НИ 2: разработчик КОМ- 
АМ, издатель КОМАМ|, Р52 

Дата выхода: август/сентябрь’ 
2001 


Что и говорить, первый ЭйепЕ НИ 
был действительно Самой Страш- 
ной Игрой на РЭХ. Ни в одном дру- 
гом зигмма! Погоге доблестные раз- 
работчики не смогли создать такую 
же устрашающую и правдоподобную 
атмосферу ночного кошмара, как 
это сделали конамиевцы в своем 

- ЗН. И вот теперь шедевр плавно пе- 
ретекает в 128-битные просторы, 
становясь еще зловещее и страш- 
нее. : 

Стоит начать с того, что второй 
Зет НИ пока лидирует в плане ка- 
чества графики среди других проек- 
тов для РЗ2, а следовательно, и опе- 
режает в этом аспекте остальные 
зыгума! ПогоГгы, разрабатываемые 
на приставке. Главной фишкой игры 
по-прежнему остается знаменитый 
туман, который снова окунет слав- 
ный город-призрак в атмосферу 
мертвечины и прочей нечисти, что, 
в общем-то, от него и требуется. И 
если в первой части он только об- 


легчал работу графического процес-- 


сора РЗХ, скрывая большое количе- 
<тво ненужных трехмерных моде- 
лей, то во второй все будет скорее 
наоборот: качественная проработка 
туманных улиц города потребует 
большого количества разноплано- 
вых световых эффектов, По мнению 
видевших играбельный демо-ролик 


ВИТ 


на Т@$'2001, в ЗН2 просто велико- 
лепно работает динамическое осве- 
щение: тени изменяются в зависи- 
мости от направления света на объ- 
ект, причем сделано это на самом 
что ни на есть высочайшем уровне. 
Также на порядок поднялось звуко- 


вое оформление: все отметили ве- 


пикопепно сделанные эффекты, 03- 
вучивающие передвиженйя монст- 
ров. Сюжет игры пока остается под 
завесой тайны, известно только, что 
главным героем ужастика будет не- 
кто Джеймс; 


2, Незщеги Е\й 7его: разработ- 
чик САРСОМ, издатель ЕЬАС- 
ЭНР, @С 

Дата выхода: осень'2001 


Да-да, согласен, проект не новый. 
Но главное, что он еще не вышел, а 
следовательно, рассказать о нем — 
мой долг. ^ 

Наверное, уже непривычно ви- 
деть после всяких там Сий Зигимоги 
Содце Мегопка какую-то цифру возле 
привычного резидентовского тайт- 
ла. причем такую, кхм, мягко ска- 
жем, странную. Напрашивается ра- 
зумный вопрос: а почему, собствен- 
но, не четыре, а нуль? Но обо всем 
по порядку. 

Вездег! Ем! его, или просто ВЕЙ, 
изначально разрабатывался для 
№64, но, видимо, капкомовцы так 
долго тянули с релизом, что выпуск 
Такой игры на приставке старого по- 
коления уже стал. неактуальным. И 
посему НЕО теперь снова в глубо- 
кой разработке, но уже для новой 
нинтендовской платформы, а имен- 
но СатеСибе. К сожалению, демо- 
версия игры для №64 особого восхи- 
щения среди тестировавших ее лю- 
дей не вызвала. Из-за жутко малого 
количества ЕР$ и кошмарной ани- 
мации игра смотрелась немного 
странновато, даже не верилось, что 
это сделали люди из Сарсот. Прав- 
да, у них на все была хорошая отго- 
ворка: мол, игра еще в очень ранней 
стадии разработки, подождите не- 
много и все, дескать, будет пучком. 
Спрашивается, а что, на батеСибе 
игра тоже выйдет с пререндренны- 
ми бэкграундами? А где же так доп- 
го обещаемый нам Ри! 302.. 

И все-таки, почему ноль? А вот по- 
чему. Дело в том, что, по заявлени- 
ям разработчиков, ВЕО является 


приквелом ко всей серии, рассказы- 
вая нам о‘событиях, произошедших 
еще до того, как монстры наводнили 
тот самый особняк на окраине 
Васооп Сйу, представленный в ори- 
гинальном Везде Ем. Вы играете 
за двух членов разведывательной 
группы города Васооп, высланной 
для того, чтобы уяснить причину за- 
гадочных смертей, произошедших в 
лесах близ самого города, —- за зна- 
комую нам еще по первой части ВЕ 
Ребекку Чемберс и некого Билли. 
Кроме того, известно, что начало иг- 
ры проходит в каком-то поезде, на 
котором Ребекка, видимо, добира- 
лась до места назначения:). Если по- 
мните, после этого группа З.Т.А.В.$. 
летала только на вертолетах;}. 

Самое интересное, что в 
геймплее новой части ВЕ есть одно 
ну просто-таки шокирующее ново- 
введение: бездонных железных сун- 
дуков, играющих роль камер хране- 
ния, теперь нет, а оружие и предме- 
ты можно оставлять где попало и да- 
же передавать другому игроку. Сле- 
довательно, оба персонажа будут иг- 
рабельными в одно и то же время 
(3), хотя это еще и не подтвержде- 
Но. 


3. Беуй Мау Сгу: разработчик 
САРСОМ, издатель САРСОМ, Р52 
Дата выхода: осень'2001 


Очевидно, что идея готических 
ужасов с каждым годом набирает 
все большую популярность. Родона- 
чальником жанра была всем извест- 
ная Саз!еуата, а продолжателями 
рода, подхватившими идею, — такие 
шедевры, как Мефем и Уатрте Нип- 
\ег О. И вот теперь сами САР- 


СОМ`овцы объявили о том, что их но-: 


вое детище станет настоящей жемчу- 
жиной новоиспеченного жанра. 

У главного героя игры просто-та- 
ки говорящее имя — Данте. Дейст- 
вительно, стилистика игры напоми- 
нает о некой связи с "Божественной 
Комедией", но, знаете ли, не более. 
Сам по себе Данте — получеловек- 
полудемон, и чтобы хоть немного 
скрыть явную кальку с \Матрие 
Нипег 0, САРСОМ`овцы слепили 
чуть-чуть другой сюжет... 

Итак, оказывается, две тысячи 
лет назад весь наш чеповечий род 
был под угрозой полного уничтоже- 
ния, потому как наша прогрессив- 
ная деятельность совсем. не нрави- 
лась королю Преисподней, Сатане. 
В общем, подумал он и послал своих 
подчиненных демонов, дабы они ис- 
полнили его указание и уничтожили 
на нашей грешной земле все и вся. 
Но здесь-то произошла заминка, де- 
монам противостоял величайший 
убийца дьяволов Сларда, который и 
разгромил в одиночку все дьяволь- 
ское войско. Решил было Спарда и 
Сатане за такие шутки кое-что на- 
драть, однако ж, зав. адом оказался 
несколько сильнее нашего бравого 
молодца, а посему честь ему, хвала 
и царство небесное. Но не все так 
грустно. Через две тысячи лет сын 
Спарды, Данте, решает отомстить 


Сатане за смерть отца и пускается в 
опасное приключение к дверям 
Преисподней... 

В демо-ропике игры на вооруже- 
нии у Данте было всего лишь три 
орудия убийства: меч, двуствольный 
шотган и его ‘собственные кулаки, 
что тоже, впрочем, неплохо. Глав- 
ным прогрессом со времен ВЕ и 
главным уклоном в традиционный 
асвоп стала скорость игры: Данте 
передвигается даже быстрее охот- 
ника за вампирами О, а среди мон- 
стров теперь уже не будет тормоз- 
нутых, но так любимых сердцу рези- 
дентовских зомби. Геймплей ОМС 
ориентируется больше на принцип 
КЕРЕМ АЦ, то есть патроны у ва- 
шего героя всегда будут в достатке, 
однако сама сложность игры, по за- 
явлению разработчиков, будет 
очень и очень высокой, Сохранятся 
и привычные головоломки, но их ко- 
личество максимально снизится, 
чтобы не особо гасить динамизм иг- 


ры. 


_ 4, Аюпе п Тпе Рак 4: Тпе Мем 

Могтаге; разработчик ОАНК- 

М/ОНК$, издатель ИМРОСВАМЕ$, 

РС, ОС, Р$2, ХБох, №4, СВС. 
Дата выхода: осень'2001 


\М/ааа...А вот и она, четвертая 
часть игры-родоначальника жанра 
эзипима! ногой Да-да, именно ориги- 
нальный Аюпе ш Тпе Бак, выйдя в 
далеком 1993 году на уже антиквар- 
ной платформе Рапазошс 3 
Онтепзюопа! ОЦеск, стал первой иг- 
рой, принадлежащей столь популяр- 
ному ныне направлению ужастиков 
на выживание. Ну, а что разработ- 
чики приготовили нам теперь, через 
восемь лет после этого знамена- 
тельного события? 

Выпуск А!О4 примечателен тем, 
что запланирован сразу на шести 
платформах, среди которых есть да- 
же №64! На самом деле, это вполне 
оправдано, ведь в графическом пла- 
не игра уступает почти всем своим 
конкурентам: в ней до сих пор будут 
пререндренные бэкграунды (всего 
их в игре, кстати, 1200), вместо поп- 
ностью трехмерного окружения... 
Но в играх-ужастиках графика ни- 


‚ когда не быпа главной вещью, сами 


посудите, вам что, не было страшно, 
когда вы, будучи еще неопытном но- 
вичком на Р5Х, с замиранием серд- 
ца играли в первый и слегка криво- 
ватый НезвегЕ Ем? 

Главным героем игры уже в чет- 
вертый раз становится исследова- 
тель паранормальных явлений Эд- 
вард Карнби. В АР4:ТММ также при- 
сутствует второй играбельный пер- 


сонаж -— Элин Хартвуд. Сюжет кру- 
тится вокруг убийства лучшего друга 
Эдварда, Чарльза Фиска, ‘который 
был найден на загадочном острове 
близ Атлантического побережья 
Мейн в Северной Америке. Позже 
Эдвард узнает, что в последние дни 
своей жизни Чарльз занимался 
только тем, что искал на острове три 
каменных артефакта, каким-то ©б- 
разом связанных с вызовом всякой 
чертовщины, которую так любит Эд- 
вард. В общем, дабы отомстить за 
смерть лучшего друга, Карнби неза- 
медлительно отправляется на ост- 
ров, но встречает там отпор мест- 
ных, если можно’ так выразиться, 
аборигенов... 


5. Вип Чке Ней; 
ОБСТАЕ — МАУНЕМ, 
ИМТЕВРЬЕАУ, Р$2 

Дата выхода: 09/15/2001 _ 

Нет, ну вы мне скажите, не надо- 
ели ли вам эти зомби? Ведь хочется 
иногда чего-нибудь экзотического, 
правда? Так вот, Вип Ике Не! — это 
игра не про мутировавших живот- 
ных и полумертвых людей, а про 
всеми уже забытых Чужих.-Но, @ 
жалению, не про тех, кого ‘мы { у 
шо знаем, те наверняка сейчас в по- 
те лица трудятся во благо пятой ча- 
сти фильма, да и копирайты их охра- 
няют так, что не подступиться... 

Итак, вы — капитан Ник Коннер, 
бывший военный летчик, а в настоя- 
щее время исследователь планеты 
Центавра 1. Все ваше время, прав- 
да, отнимают не долгие исследова- 
тельские рейды вглубь планеты, а 
также входящие в ваши обязанности 
постоянные разъезды по галактике 
в целях подписания различных дого- 
воров о поставке оборудования и 
пропитания на вашу станцию. И вот, 
значит, во время возвращения из 
одной из таких далеких командиро- 
вок спучается непредвиденное: вся 
команда, оставшаяся во время ва- 
шего отъезда на станции, загадоч- 
ным образом погибает... 

Вся игра разделена на 7 глав, 
каждая из которых, так сказать, № 
дробно описывает один день из №, 
новесной и слегка необычной ор 
ствие последних событий рабочей 
недели капитана (хмм, ничего не на- 
поминает?), полной опасных выла- 
зок в нутро станции и спасаний вы- 
живших членов команды. Между 
прочим, название игры довольно 
полно описывает геймплей ВЕН: в 
игре вам основательно придется по- 
бегать, потому как если какой-то Чу- 
жой издалека случайно вас завидит, 
то непременно за вами побежит и 
не отстанет, пока вы не преградите 
чем-нибудь ему путь или, эх, баналь- 
но убьете... : 


разработчик 
издатель 


САМЕ ОУЕВН... 

Ну, что ж, детишки, все вышеизло- 
женное —- наше перспективное бу- 
дущее! Будем ждать, ждать и еще 
раз ждать, хе-хе... Да, и еще... Вь- 
ключайте свет, когда ложитесь 
спать;). 


Р.5. 

На самом деле планировалось 
превьюировать целых семь игр, од- 
нако, у меня не хватило терпения и 
времени, так что звиняйте... За бор- 
том остались всякие малоизвестные 
проекты типа ТНе Реаг, ШЫееч 2, 
Сашег: Те  №х — Мщаюл, 
Ежеглиавол, Тре 0$ и т.д. В лю- 
бом случае, игры, описанные выше, 
наиболее перспективны. 


Все время смотрящий в будущее, 
владелец магазинчика ужасов 

на окраине Трансильвании, 

Тед Эне 

Материал предоставлен 
ВЕруЛмилм.рИаук-пеу 
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Первая часть киноэпопеи "Чужой" появилась 
еще в начале восьмидесятых. Фильм имел ус- 
пех, и спустя некоторое время появились про- 
должения и, разумеется, игры, сделанные по 
мотивам "Чужих". Первая игра про чужаков 
на Раузаноп — Айеп Тйюду — была выпуще- 
на в 1996 году (разработчик Асбайт, издатель 
Рохищегас ме). Игра была выполнена в тради- 
ционном Воопто-Саке‘овском стиле: соби- 
раем оружие, боеприпасы и аптечки и отстре- 
ливаем ненавистных вражин. Только вместо 
импов, затерянных душ или строггов, нам при- 
дется сразиться с чужими и, в самом конце иг- 
ры, с их королевой. Также попутно с отстре- 
лом врагов нужно решать различные голово- 
ьи * — нашли карточку, вставили в выклю- 
чаТель, открыли дверь, нашли батарею и так 
далее. 

Продолжение сделано в том же духе, что и 
предыдущая игра — это ЗО Асвоп от первого 
лица (Риз{ Регзоп Зпосег). По ходу игры вам 
предстоит обследовать десять уровней, напич- 
канные всякой нечистью. Уровни очень боль- 
щие и запутанные, и поначалу вы даже може- 
те заблудиться в этих бесконечных коридорах 
и переходах (карт уровней, в отличие от Айеп 
Тйоду, в этой игре нет). 

Геймплей мало отличается от предыдущих 
игр: убиваем врагов, собираем оружие, бое- 
припасы и аптечки, а также решаем голово- 
ломки, которые в основном заключаются в на- 
хождении различных карт-ключей и последую- 
щем использовании их на панелях и закрытых 
дверях, чтобы можно было пройти на следую- 
щую территорию. Теперь более подробно рас- 
смотрим управление, врагов, встречающихся 
по ходу игры, оружие, и в заключение несколь- 
ко полезных советов. 

Управление. 

зрад — направление движения. 
Зал — пауза. 


Зеес! — присесть на корточки. Это приго- 
дится, когда вам будет нужно пройти по венти- 
ляционным проходам. 

12/92 — отход влево/вправо. 

11+Э-раа — осмотреться. 

А1 — асоп, перезарядить оружие. Именно 
с помощью этой кнопки вы можете активиро- 
вать панели и открывать двери. Подойдите к 
панели — и на экране появится надпись В1. 
Нажмите В1- панель активируется. Также с 
помощью этой кнопки вы можете перезаря- 
дить оружие. Индикатор в правом нижнем уг- 
лу экрана показывает, сколько у вас имеется 
патронов в обойме (справа) и в запасе (сле- 
ва). Чтобы восстановить боезапас, нажмите 
А} либо, когда закончатся патроны в оружии, 
это произойдет автоматически (если, конечно, 
у вас есть патроны в запасе). 

В1-+"круг" — сменить оружие. 

"Треугольник" — развернуться на 180 граду- 
Сов. 

"Квадрат" — "выровнять обзор после осмо- 
тра помещения (11+ О-рад). 

Х — стрельба. г 

"Круг" -- использовать вещь. Ваш арсенал 
отображается в правом верхнем углу экрана. 
Чтобы выбрать определенную вещь, нажмите 
и удерживайте "круг" и просмотрите ваш арсе- 
нал, используя [1 и Ё2. Затем, чтобы исполь- 
зовать определенную вещь, нажмите “круг” 
еще раз. 

Примечание: также эта игра поддерживает 
аналоговый контроллер и РЗХ-мышь. 

Движения под водой. 

На некоторых уровнях вам придется спус- 
титься под воду. Там управление немного 
иное, а именно: 

О-рай — выбрать направление. 

"Квадрат" — плыть вперед. 

Враги. 

Враги остались, в общем, те же самые. Все- 
го можно выделить четыре вида врагов: 

1. Охранники — будьте осторожны, хотя ох- 
ранники и не принадлежат к расе чужаков, они 
также опасны. В основном они вооружены ав- 
томатами и при встрече с вами, не долго ду- 
мая, открывают огонь на поражение. Лучшее 
оружие против них — дробовик или автомат. 

2. Воины-чужаки — эти ребята встречаются 
чаще всего. Поосторожнее. с ними — эти тва- 
ри быстро передвигаются и попасть в них 
весьма трудно. На первых порах может полу- 
читься так, что половину патронов вы растра- 


тите впустую. Против воинов-чужаков лучше 
всего использовать дробовик или лазер. 

3. Расе Ниддег — также очень опасные со- 
здания. С ними нужно быть очень осторожным 
и не подпускать их слишком близко, иначе они 
могут отложить в вас личинку — для вас это 
может закончиться фатальным исходом... Ес- 
ли это все же случилось (‘асе Пиддег отложил 
в вас личинку), на экране под, индикатором 
здоровья (слева наверху) появится еще один 
индикатор. Ваша задача: до того, как индика- 
тор достигнет критического уровня, найти пе- 
реносное устройство, чтобы извлечь личинку 
из вашего организма. 


4. Королева Чужих (Айеп ОСицееп) — это са- 
мый опасный враг, убить которого вообще не- 
возможно. Вы повстречаете королеву на по- 
следнем уровне. Чтобы расправиться с ней, 
вам необходимо будет выбросить ее в откры- 
тый космос. Против королевы советую исполь- 
зовать дробовик или электроружье — хоть это 
ее и не убьет (как я говорил, убить ее вообще 
невозможно), но, по крайней мере, нейтрали- 
зует на некоторое время. 

Оружие. 

Оружие в игре самое разнообразное — на- 
чиная от пистолета и заканчивая ракетницей. 
Следует отметить, что, играя на разных уров- 
нях и за разных персонажей, вам будет до- 
ступно разное оружие. Теперь давайте по- 
дробно рассмотрим каждый вид вооружения. 

1. Пистолет найдете в начале первого уров- 
ня. Пригодится на первых порах, пока не оты- 
щите дробовик. В дальнейшем с его помощью 
вы можете вскрывать ящики, чтобы не тратить 
патроны у более мощного оружия. 

2. Дробовик весьма неплохое оружие с хо- 
рошей убойной силой. 

3. Пулемет выпускает всю обойму (60 па- 
тронов) за 10 секунд (то есть 6 патронов в се- 
кунду)! Пулемет наиболее эффективно приме- 
нять, если вы видите перед собой сразу не- 
сколько довольно опасных врагов. р 

4. Лазер — просто замечательное оружие! 
Весьма эффективно против любого врага, 
правда, заряды быстро заканчиваются. 

5. Огнемет не произвел на меня должного 
впечатления. Огневая мощь невелика, а горю- 
чее — увы! — заканчивается очень быстро. :( 

6. Гранатомет — хорошее оружие с велико- 
лепной убойной силой. Только, используя его, 
будьте осторожны — не подорвитесь сами. 

7. Электроружье стреляет электрическими 


разрядами и, тем самым, нейтрализует про- 
тивника. Ох, как оно вам пригодится на по- 
следнем уровне! 

8. Ракетница — самое мощное оружие в иг- 
ре! В отличие от гранатомета, она бьет при- 
цельно и поражает врага, разрывая его на 
мелкие части. Честно говоря, на последнем 
уровне, когда будете сражаться с Королевой, 
она бы вам не помешала... 

Предметы. 

По ходу игры, попутно с отстрелом врагов, 
вам необходимо собрать самые различные 
предметы, а именно: - 

1. Патроны — для пополнения вашего бое- 
запаса, к каждому виду оружия вы найдете оп- 
ределенный вид патронов. 

2. Аптечки нужны для восстановления ваше- 
го самочувствия. Существует три вида апте- 
чек: маленькие, средние и большие. Малень- 
кие аптечки лишь немного восстанавливают 
ваше здоровье, средние — наполовину, а 
большие восстанавливают ваше здоровье пол- 
ностью. 

3. Переносные устройства нужны для извле- 
чения личинок Тасе Пиодегов. А иначе Сате 
Оуег. 

4. Предметы для головоломок — ключ-кар- 
ты для открывания дверей и активирования 
различных панелей. 

5. Фонарь найдете в начале первого уровня. 
Поскольку уровни плохо освещены, он вам 
очень пригодится. Именно с его помощью вы 


«фь 
сможете разглядеть секретные ходы, которые 
незаметны в темноте, и освещать темные ча- 
сти уровней. Следует отметить, что фонарь не 
может работать постоянно — через опреде- 
ленное время нужно будет его выключать, 
чтобы смогла подзарядиться батарея. 

Несколько полезных советов. 

В заключение мне хотелось бы вам дать не- 
сколько полезных советов. Во-первых, внима- 
тельно осматривайте (с помощью фонаря) 
плохо освещенные части уровней — там вы 
можете найти полезные предметы, а также се- 
кретные ходы. Во-вторых, почаще расстрели- 
вайте трупы охранников (пучше с помощью 
дробовика), а также ящики — найдете много 
полезных предметов, аптечек и боеприпасов. 

Удачи вам! Не допустите, чтобы чужие по- 
пали на Землю! 


Андрей Егоров 


апедогги@уапоо.сот 


Игровые жанры. Попытка классификации 


Продолжение. Начало в № 6 


Следующий пациент — Сие. На 
самом деле, это продвинутый паззл, 
оформленный в виде большой и кра- 
сивой игры с интересным сюжетом 
и хорошо проработанными героями. 
Геймплей сводится к решению логи- 
ческих задачек, пусть даже решение 
часто совсем даже не логично. При 
этом квест всегда делается краси- 
вым, опционально — смешным или 
же страшным. Логическая часть от 
этого страдает, зато играть стано- 
вится интереснее. Квесты есть и на 
приставках, и на РС. Яркими приме- 
рами могут послужить игры, побы- 
вавшие и наРОС, и на приставках: се- 
рии Вгокеп Змога, Гу5смопа. 
Згаеду. Вот это и есть вторая 
причина для того, чтобы играть на 
РС. Для начала разберемся с тем, 
что же такое "стратегии" и какие они 
бывают. Продвинутые писишники 
вспомнят о ЯТ$ и ТВ$, то есть о 
“стратегиях реального времени" и 
“пошаговых стратегиях”. Совсем 
продвинутые вспомнят \\/агдате. А 
ведь еще есть и всяческие гибриды 
вроде Эхаеду/НРО... Для начала 
скажу о том, что все ЯТ$ реально не 
являются стратегиями. Это — такти- 
ка, господа. И Старкрафт — тоже 
тактика, а никакая не стратегия. 
Стратегиями можно назвать только 
некоторые ТВ$ и УмМагдате. Впро- 


чем, раз уж мы все привыкли назы- 
вать НТ$ стратегиями, не стоит ме- 
нять терминологию. Хоть горшком 
назови, лишь бы играть было инте- 
ресно:). Что касается Энаеду/АРС, 
то наиболее известный пример — 
Негоез ог МЮМ&Маосг. Ролевой иг- 
ры, между прочим, в ней больше, 
чем во многих современных писиш- 
ных "ВРС", да и стратегии больше, 
чем в ВТЗ.:;) Ладно, тактика такти- 
кой, но в целом идея ясна: "Стар- 
крафт" по количеству клонов успеш- 
но конкурирует с квакой, да и дейст- 
вительно интересных и оригиналь- 
ных стратегий на РС много. В каж- 
дом поджанре по одному хиту точно 
найдется, причем часто оказывает- 
ся, что этот хит и основал поджанр. 

А что мы имеем на приставках? 
Единственный луч света в нашем 
темном царстве — порт ВБипе 2 на 
мегадрайв. Дело в том, что тогда при 
портировании неудобное клавишно- 
мышиное управление сменилось на 
привычное теперь всем “ротЁ апа 
сИск", которое было использовано в 
последующих писишных (!) ВТЗ. Ка- 
чество графики несколько улучши- 
лось, так что геймеры были в востор- 
ге. А что потом? Да, С&С,Вед Аеп, 
\М/агсгай 2 вышли на РЭХ. Почти без 
потерь в качестве. А дальше все за- 
глохло. Причина была в том, что РЗХ 
не умеет работать с высококачест- 
венной двухмерной графикой. А если 


бы и умела — весь текст на телеви- 
зоре выглядел бы нечитабельно, 
мелкие детали юнитов сливались 
бы... Вот такая грустная история. 

Однако, сам термин Зкаеду на 
приставках применяется не совсем 
так, как на РС. Серию ЭвКе все по- 
мним? Так вот, официально это на- 
зывается Асвоп/Зтаеду. Если по- 
русски, то "боевик, в котором надо 
думать головой". Действительно, ду- 
мать надо. Но на стратегию мало по- 
хоже. На РС, между прочим, серию 
Эпке часто относят к аркадам (вот 
они, ужасы войны Приставки \У$ 
РС). Также стратегиями на пристав- 
ках называют \У/опт$, Зупфсае и 
т.п., что практически не отличается 
от отношения писишников к арка- 
дам. Старкрафт, кстати, есть и у нас, 
но только на №64. Судя по отзывам 
— тормозня неимоверная. 

Как и в случае сЕРЭЗ, стратегии на 
РС популярны во многом благодаря 
режиму Мийрауег. На приставках 
же сетевых стратегий в понимании 
писишников (читай, АТЗ) нет и в 
ближайшем будущем не появится. 
Нилпагед Змогдз и Еаск ап Ме 
погоды не сделают. 

Пошаговые стратегии на пристав- 
ках тоже не прижились, хотя во вре- 
мена ЗОО’ разработчики пытались 
портировать на них писишные хиты, 
пытались. Но ЗОО умерла, а японцы 
пошаговые стратегии делать не хо- 


тят. Их заменяют ТВРОС, то есть так- 
тические ВРС, о которых мы пого- 
ворим чуть позже. Есть еще КОЕ! со 
своими непонятными никому кроме 
авторов и японских фанатов страте- 
гиями а-ля Вотапсе © Фпе ТИгее 
Ктодотв 1-7. в 

ВРС — сокращение от Вае 
Раутд Сате, то есть "ролевая иг- 
ра". Предполагается, что игрок в 
АРС должен каким-то образом оты- 
грывать роль доставшегося ему ге- 
роя. Выражение "“отыгрывать", впро- 
чем, нравится далеко не многим. 
АРС — это свободный полет фанта- 
зии и буйство действий, захлебыва- 
ющийся восторг с широко открытьн 
ми глазами и утопия на свежем лет- 
нем (осеннем\зимнем\весеннем) 
воздухе... искусство. В это надо вжи- 
ваться и растворяться, этим жить, а 
не покорно отыгрывать роль, неся 
бремя игры... Впрочем, не будем от- 
влекаться. 

Помимо компьютерных ВРС су- 
ществуют ЯР@ настольные и поле- 
вые (собственно, они появились зна- 
чительно раньше АРС компьютер- 
ных). На РС же, кроме обычных 
ВРС, имеются текстовые и графиче- 
ские МОЮ, а также сетевые ВРС (по 
сути дела гибрид МОУВ и однопользо- 
вательских ЯРС). Как правило, клас- 
сические писишные ВР@ базируют- 
ся на системе правил АБ&О и во 
многом близки именно настольным 


АРС. Приставочные ВР@ (или 
УАРС) резко отличаются от РС 
ВРС. Они не хуже и не лучше, они 
просто другие. Но об этом погово- 
рим чуть позже. С жанром ЯР@ свя- 
зано много распространенных за- 
бпуждений, поэтому я хотел бы оста- 
новиться на нем подробнее. 
Основные отличительные черты 
АРС — это сюжет, проработка геро- 
ев, проработка мира, отыгрыш роли, 
боевая система. В настольных ВРС и 
МОО гпавными составляющими яв- 
ляются именно отыгрыш роли и бое- 
вая система. В графических сетевых 
ВРС (пример — Ийта Опйле) — еще 
и проработка мира. В писишных ВРС 
уже появляется какой-то сюжет, при 
этом ролевая часть значительно уп- 
рощается. И, наконец, в приставоч- 
ных АРС на первое место выходят 
сюжет, проработка персонажей, про- 
работка мира. Отыгрыша ропи как та- 
кового нет. Дело в том, что персона- 
жи и сюжет заданы жестко, и вы мо- 
жете лишь незначительно модифици- 
ровать их поведение в "сюжетных" 
сценах и вольны действовать по сво- 
ему усмотрению в остальное время. 
В приставочных ТАРО свобода дей- 
ствия сокращается, при этом увели- 
чивается значение боевой системы. 


Козуа Со\уогип АКА М/теп 
утгеп @ ри 1ауК. пе! 
Окончание следует 
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Железные ребята 


Игра: 72: Зве! Зоегз 
Системные требования Р2-400, 
64 МЬ ВАМ, 16 МЬ Маео 
Жанр: АТЗ 


Давно это было. Давно. В далеком 
1996 году на игровом рынке появи- 
лась примечательная во всех отно- 
шениях и оригинальная 2. 2 — и ни- 
чего больше. Еспи кто помнит, то 
вам приходилось брать на себя роль 
командира армии человекоподоб- 
ных роботов и завоевывать все пла- 
неты в округе. Каждая планета раз- 
делялась на десятку (где больше — 
где меньше) зон, которые необходи- 
мо было взять под свой контроль 
или, если получится сразу, уничто- 
жить вражескую базу. На каждой зо- 
не находилось по одному флагу, ко- 
торый и показывал ее принадлеж- 
ность какой-либо из сторон. Дотро- 
нулись своим юнитом до флага — 
зона ваша. Нестандартность игры 
был в том, что заводы по производ- 
ству военной техники и роботов 
нельзя было строить, а они уже на- 
ходились в каких-то определенных 
зонах. И так получалось, что ваш 
контроль над большим количеством 
зон заведомо предвещал победу, а 
вот если наоборот... Поэтому прихо- 
дилось, мышки не жалея, ожесто- 
ченно, зона за зоной отвоевывать 
территорию и захватывать тем са- 
мым заводы. Играбельность была 
сумасшедшей, ведь по своему нака- 
лу бои приближались к такому жан- 


ру, как асвоп. Даеще и попробуй вы- 
следи у противника брешь в оборо- 
не. В той игре необходимо было не 
просто думать, а быстро думать, 
молниеносно реагировать на каж- 
дый поворот событий. 7 по праву 
входила в число самых лучших стра- 
тегий 1996 года. 

И вот через пять долгих лет ком- 
пания Витар Вгошег$, наконец, вы- 
пустила столь ожидаемое продолже- 
ние. Итак, посмотрим, что же из се- 
бя представляет 22. 

Да, вражда синих и красных желе- 
зок до сих пор не прекратилась, а 
даже наоборот, продолжается с еще 
более ожесточенной силой. После 
длинноватого просмотра теленовос- 
тей мы встречаемся с уже до боли 
знакомым капитаном 2оом и па- 
рочкой его непобедимых бойцов. А 
вот далее случается ЧП: корабль ка- 
питана сбивают, и в первой миссии 
вам, придется капитана доставить в 
целости и сохранности на базу. Это 
уже что-то новенькое. В первом 2 
все сводилось к уничтожению вра- 
жеской базы, а тут, как мы видим, 
добавились и второстепенные зада- 
чи. Уже с первого уровня отмеча- 
ешь, что прежний 7 заменен совеёр- 
шенно другой игрой. Изменилась са- 
ма атмосфера, геймплей, да что там 
говорить — изменилось все. 

Во-первых, теперь вы можете 
воздвигать структуры и здания са- 
ми. Конечно же, вследствие этого 
появился и денежный эквивалент. А 


его добавляют за контролируемые 
территории. Чем больше территорий 
под вашим контролем — соответст- 
венно больше денег в кармане. На 
мой взгляд, целесообразность этого 
момента не совсем очевидна. Стро- 
ить фабрики и заводы — это, впро- 
чем, хорошо, но только не в 2. Эта 
игра просто не должна разбавляться 
соусом из экономики, пусть даже в 
небольшом количестве. Изюминка 
21 как раз и состояла в том, что в 
ней не было никакой экономики, а 
теперь вот думай еще, что строить в 
первую очередь, потому что на все 
денег может не хватить. Правда, 
стоит отметить, что управление ар- 
мией в 72 неплохо продумано, по- 
этому не придется все время само- 
му тыкать куда-либо, чтобы произво- 
дить юниты. Вы можете выбрать оп- 
цию неограниченного производства 
определенного вида боевых машин, 
и как только появляются деньги, на- 
чинается и производство. Затем 
можно указать точку сбора выпуска- 
емой техники. Так сказать, полная 
автоматизация технологического 
процесса. 

Поменялся и сам парк боевой тех- 
ники. Кроме уже знакомых роботов- 
пулеметчиков Рзуспо, огнеметчиков 
Руго, ракетометчиков Тоисдй и 
других, появились, например, такие, 
как Сопзтисвоп НобоЁ и Тесптса|. 
С.Воро{ возводит сооружения и чи- 
нит войска, а Тесбтса! захватывает 
вражеские здания и юниты. Теперь 
уже появились и воздушные войска, к 
примеру, вертолеты. Доведется в 22 
почувствовать себя капитаном. Да- 
да, морские кораблики тоже присут- 
ствуют в этой игре. Всего же в 22 
представлено 14 видов построек 
(главный штаб, заводы, хранилища, 
локаторы и т.д.), 5 видов артиллерии 
(противотанковые пушки, средства 
ПВО ит.п.) 6 видов воздушной техни- 
ки (сам доходил пока только до вер- 
толетов), 10 видов наземной техники 
(лжипы, легкие, средние и тяжелые 
танки, транспортные вездеходы и 
прочие), ну и морские войска. 

В 72, как и в первой части, добы- 
вать из земных недр какую-либо ру- 
ду или ресурсы не придется. Необхо- 
димо только завоевывать чужие 
флаги и, тем самым, подрывать эко- 
номику противника. А вот над этим 
надо будет попотеть. Даже на нор- 
мальном уровне сложности сра- 
жаться с компьютером на равных 
нелегко. То, что компьютер знает 
хорошо любую карту, является его 
главным козырем, а игроку, чтобы 
освоиться на новом месте дислока- 
ции, потребуется некоторое количе- 
ство времени. Потому очень часто 
бывает и такое, когда приходится 
депать рестарт уровня. Конечно же, 
в самой игре тоже можно сохранять- 
ся, но если у вас дела плохи, то вряд 
ли вам удастся переломить исход 
боя. Случается и комп лопухнется. 
Так, нередко машина атакует ваши 
войска слишком малыми силами и 
помногу, и, как следствие, из-за это- 
го момента проигрывает. То есть, 
все, что нужно игроку — это собрать 
большую ударную Группу и идти в 
атаку, по пути уничтожая все, что 
движется. Но и такое не всегда сра- 
батывает. Часто компьютер находит 
брешь в обороне и тут же молпние- 
носным ударом переправляет туда 
порядочное количество юнитов. Та- 
кие ляпусы не стоит допускать нико- 
им образом, ведь это может грозить 
очередным рестартом уровня. 

Очень влияет на игровой процесс 
то, что солдаты теперь не могут пе- 
ребираться через водные преграды. 
Поэтому мосты в 72 играют более 
значимую роль, чем в первой части. 
Слабым отрядом можно с успехом 


удерживать гораздо более мощную 
армию, находящуюся на другом бе- 
регу. Еще одним изменением явля- 
ется невозможность боевой техники 
забирать флаги — только роботы об- 
ладают такой возможностью. 

Графику в 72 потрясной никак не 
назовешь. Но и то, как ее изготовили, 
заслуживает комплиментов. Рельеф 
не только отлично смотрится, он к то- 
му же очень реалистичный. Вот толь- 
ко пустоват немного. Деревья, камни 
и иные неподвижные предметы не 
уступают рельефу и тоже радуют 
глаз. Вода неподвижная, но смотрит- 
ся просто здорово. Если будете дви- 
гать экран около воды, то можно про- 
следить, что отражающиеся объекты 
тоже меняют свое положение как в 
реальности. Юниты исполнены пре- 
восходно: высоко детализированы, 
хорошо анимированы, да и сами по 
себе красивые. А какой кайф смот- 
реть на мчащийся по неровной мест- 
ности танк или джип! Они так классно 
подпрыгивают на неровностях, что 
просто диву даешься. Только почти 
все вышесказанное не касается ро- 
ботов. Такими уродами их поделали, 
что мне хотелось назвать свою ста- 
тью не "Железные ребята", а "Убогие 
ребята". Ну просто слпепили из треу- 
гольников — и все. Хорошо, что они 
еще хоть бегают, правда, так же неук- 
люже, как и выглядят. Еще претензии 
будут касаться световых и теневых 
эффектов. Тут уж как-то слабовато у 
разработчиков вышло. Тени есть, но 
их немного. Взрывы почти такие же 
по красоте, как и роботы. Звук нор- 
мальный — он вам все равно особо 
не пригодится, ведь все внимание бу- 
дет отдаваться только игровому про- 
цессу. 
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С уверенностью можно сказат 
что 72 не подкачала. Все такая м 
интересная и захватывающая. Вх" 
только уход от своей первоначаль- 
ной оригинальности в сторону мно- 
гочисленных клонов С&С ей совсем 
не к лицу. Ну, что еще добавить — 
играйте и наслаждайтесь. 


2ЕМ$$$ 


КЛУБ КОМПЬЮТЕРНЫХ игр 


ЧСогр 


круглсу чно д 


60/ 


Тел. (017) 229-65-37 
ул. Жуковского, 15 6 
проезд авт. № 4, 10, 24 
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енно; является. разработка ад- 
донов, или. дополнений. оси не 


Гог9 ОТ Резисвоп был сделан ‘не "абы с 
рук’ а очень; очень качественно. Что же 


там такое Вага Мойй намудрили? Об 
этом и будет мой обзор. 


Бабо 11 - бесспорно, знаменательная, 
что бы он говорили "дьяблоненавистни-* 
ки’ и прочие: непоброжелатели. А что нужно 
хорошей игре?.Ей нужен хороший адлон, что- 
бы развить и улучшить все хорошее из того, 
что было в-оригинале, и искоренить 
недостатки. Итак, после года 
(плюс/минус-пару месяцев) разработ- 
ки В/гхага МойН представляет на наш 
6 вами суд ао И Ехрапзюл Раск: 
т ога ОГ Безииевоп. Сразу скажу, что 
игра, на мой-взгляд, заслуживает 9 
баллов из 1@-возможных. Почёму це- 
лых (всего лишь) девять? Об этом бу: 
Пе сказано ниже. Для начала позвб- 


последний ‘из ?рех зол (или, как ик 
“обзывает” т. Рите Ем), товаг: 


СаБо И Ехрапзюв В : 
сем не "дьявольские" 


более шШустрых: ‘машинах, например. на моем. 
Риыгол650/128Вадеов: 
“Дьябла” будет ‘пет 
эффектами на`мажк 


даже. наличествует 
однодисковый 02: (ОВ (уже прох 
1 7). И слава:богу. ^ . 


Новый акт производит ‘прямо таки неизглади- 
мое впечатление и прекрасно. гармонирует ©. 
четырьмя актами оригинального Сао 1. | 
джунглях, в пустыне, наравнине, в аду мы уже: 
побывали. Остались лишь горы: и снега — их. 
То Мы и: встрет м.в пятом акте. Аля того что-. 
бы попасть туда, нужно после убийства Дьяб- 
по в оригинальном 02 поговорить с арханге- 
пом Тураэлем. После разговора он откроет 
нам портал в лятый акт, в город, находящийся 
в нагорьях варваров (Вафайап Нютапо5). Но 
перед этим — мультик Вступительный муль- 
тик в (04 © Беыпюйой более. чем хорош. 

Особенно радует четкая и невероятно мрач- 
ная фигура Порда Разрушения (АКА Баала). А 
как он кричит "ЕпоидВ":— это просто-нужно. 
видеть. И слышать. После демонстрации муль-: 


тика мы попадаем ирямехонько» в-последнийзаий-активные, навыки. В обновном. умения: в. = : депеннуюмаду.. „Так что-запа» 


^ винбк, Два новвойгероя 
— вот, 


_ Ворамой окрестностей, открывающейся с Вы-. 


‘площади... Квестов 


стану раскрывать 
я постат® 


„Потому что не- 
Но. Е замечу 


андшафты пленят. ‘своей 
начале акта в заснеженной 
ичего интересного и прият- 
то педяные пещеры середины акта 
`очень благоприятное 


‘увидите вы ее 
‘пично мне было 


ЕАК же прекрасно смотрится в игре! 'Яс мину: 
Г простоял с открытым ртом, наслаждаясь паг” 


соты! горы. Браво, Вй2ага! На красивых ланд- 
шафтах пасутся орды диких и злобных монст- 
ров. Их не так много, как ‘хотепось: бы. Как 
всегда, есть мелкие-юркие, стреляющие ог- 
‘нем, есть тяжелые-большие, на кото- 
рых залазят мепкие-юркие, используя 
яжелых-больших в качестве мобиль- 
тр огчемета, есть стреляюще-лету- 
ме, обычные пушечно-мясные и еще 
‘несколько других, более интересных 
видов, как, например, самовоскрешаю- 
щиеся зомби или снежные люди 
'Аботтаю. Как всегда, главный босс 
Баал) находится-в мапоприятном для 
нас окружении из своих дьявольских 
прихвостней, но убивается, вопреки 
ожиданиям, достаточно легко (вместес 
окружением). Последний мультик. вро- 
де бы и красивый, но какой-то бездуш- 
ный... Неживой, хотя многим. очень: по- 
‘нравился. Подытожим впечатления от 
прохождения 021ОБ — интересно и 
Захватывает. Это новое погружение в 
мир. ава — жальзакт не такой длинный, как 


ов в предмете: равно 
же новый класс вещей 


специальные ‚предмейы, ‚которые о ых 
преимущества» Например, | для’ ‘закроманта до- 
ну, Май 


охватить все до единогой Голной Обеоре" нет 3 
| НИКВКОЙ воЗМОожноВ А, о” 


№ 
Дьявольские: нововеденияй т. 
ВЕ ОЕезгисвоп очень 


пожалуй, самое главнов нововведея 
„Знакомьтесь: Наемная Убийца (Асасси 
Друид. Асассин — очень интересный персо- 
наж. С виду — хрупкая дамачка, Однако, вряд 
ли кто-нибудь сможет выдержать удары ев 
‘мощные железных когтей, вдобавок онёумеет 
открывать  запертые сундуки без использова- 
ния ключей. Асассин может развивать умения 
в направлениях ‘ловушки’, “боевые искусства" 
и "теневые дисциплины". Умения ловушек —в 
основном атакующие заклятия, наносящие 
врагу неплохой урон. Навыки сферы боевых 
искусств включают в себя умения боевых при- 
‘емов и добивающих движений. С использова- 
нием этих навыков асассин` практически неу- 
язвима, в бою. Теневые навыки это сфера, со- 
держащая очень разные, каки пассивные, так 


звать экран: экипировки На» 
парника ий самолично "одеть" 
его. Там же подробно распи- 
саны харакчеристики’ нанар“ 
ника, включая резисты и про- 
чее. Перетянув зелья-жизни 
на иконку, мы можем подле- 
чить нашего напарника — так 
что из бесполезного пушечно- 
го мяса мы получаем практи- 
чески бесценное подспорье в 
игре Если напарника вдруг: 
убьют, то вы всегда сможете 
возродить его, заплатив. тому, 
`у кого вы эго нанимали, опре. 


` изменилась. Добавилась ляшё ВОЗМОЖНОСТЬ ИГ: 


_ как всегда у ВЁ2гага, на высоте. Новые голоса 


‚Делвольские п илюсы и минусы 


страница ] 


резисты показаны золотым, а 
`элементальные повреждения выделены ‘©с9- 
бым цветом. Полезные нововведения есть Я в 
работе с зельями—- теперь при покупке бутье 
лочек или свитков. по правой кнопке с нажа- 


тым “шифтом“ бутыпочкивитки за 


пояс/книги. Если кликать по. : 

кнопкой с зажатым ` “шифтом”, то‘зелья” будут 
‘автоматом“ помещаться на пояс персе 

И вышеперечисленный список далеко-не полон 

— я перечислил лишь самое интересное. + 


‚рать в разрешении 800х600 ’-— ВЁ2тат Я вняла 


‚многочисленным просьбам фанатов и ввела, 


наконец, этот режим. По Мне ничего особен- 
ного, просто все стало мельче. Всете же отлич- 
ные эффекты освещения при игре в Огес3р, 
великолепный режим перспективы. — ничего 
не изменилось. Красиво реален яШа 


усиливается, да так резко, что ощущаешь. себя 


ь ласкают слух — мне, например, осо- 
Понравились мелодии, ‚играющие В педяе 


пещерах. Так Что и графика, ‘извук тянут на 
по 2 ПАтибалльной системе — не`идеал, на 


ы 


яЯ:все это время и распинался;}, 
ворить о минусах. Игра врядли 


Тем; кому не понравился оригиналь: 
Бабе Н его нового`и революционного 


либо вы решили таки почитать, что Я 
Я в итогах, А скажу явотато — всем тем, 

© с удовольствием играл в Сабо 1, нужна 
‘Обязательно хотя: ‘бы взглянуть на дополнение 
— потом. за уши не р, ‚а тем, кому 


“обращать внимание. на опоре к ней. ‚ Вот: 
-Я побежал играть в Ведов: Авы? 


омуеь) 
В следующем номере:ВР читайте 
прохождение по БР: ОВ 
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Если бы в 


спрос покупателей или неуда: а 
пе с быстрым забвением! ка: 


пании \Мезмоод 
Ваве юг Бипе не 
популярностью в 
мневаюсь, что хо: 
ставил бы на про 
игра была с са 


уверенности небколько. - * 
книга Фрэнка Ферберта "Ё 
торая является прообразо 
творения, небднократн 
лась лучшим: ‘фантастическим рома- 
ном всех времен и народов. Во-вто- 
рых, по роману неоднократно. сни- 
мались фияьмы, и многие все еще 
помнят первую "Дюну”, которая 
имела множество поклонников по 
всему миру. И, наконец, в-третьих, 
создателём Етрегог: Вафе юг Рипе 
является; известнейший производи- 
тель стратегий —. 
М/езмюо@ Эюз. Всем изв 


такие ев творения, как: Че Вей ий - 


Соттайа & Сопаиег, потрясшие::в. 
свое время игровую обществе 
ность. И, наконец, была проведена 
широкомасштабная рекламная ком 
пания игры. Заметно, что Фунда: 
мент был заложен очень солидны 
- а вот чём станет новая игра — гвав 
ным творением или разочаровани- 
ем года — зависело только от раз- 
работчиков. Забегая вперед, хочу 
сказать, что команда У/езмюо9 
ЭФ полностью оправдала все 
возлагавмые на них надежды идаже 
во многом их превзошла. В мире игр 
такое спучается крайне редво $ но 
когда случается... у 
Проста жму ярлычок тре на 
рабочем. стопе и... вперед, в маня- 


каждом шару. Всюду, куда ‘доставал. 
взгляд любопытного наблюдателя, 
лежали лишь бесконечные песча- 


этой планете: ‘назвал бы ее просто 
бесплодным И никому не’ нужным 
сгустком песка & пыли. И никогдабы 
не узнал, что обладание этим ©а- 
мым пылевым мёшком автоматиче- 
ски делало владельца самым могу- 
щественным и влиятельным челове- 
ком во всех уголках-Вселенной, ко- 
торые постиг пьхливый ум людей.. 
Причина этого. необъяснимого. на 
первый взгляд явления крылабь в 
том, что Арракис являлся единст- 


компания 


вещества можно было купить: целую 
планету. Неудивительно, что вдоба- 
вок к природным суровым условиям 
планета становилась вообще адом 
из-за непрекращавщийся ни на се- 
кунду войн за господство, которые 
вели между собой три самых могу- 
щественных клана в Галактике: Ат- 
рейдесы, Ордосы и Харконнены. 
Любому из этих домов Вам и пред- 


«стоит отдать свои’ Полководческие 
‘таланты. . 


Это краткое описание сюжета. Во- 
‘обще же, если Вам.действительно 


‘хочется узнать всю подноготную, 


чень советую прочитать саму кни- 
„Знание, за кого и для чего Вы во- 
ете, сделает игровой процесс 
во ине интересным, да и само про- 
ениез доставит удовольствие люби- 
телям жанра фантастики, то’бсть од- 
ним выстрелом убьете сразу двух 
зайцев. 3 » 

Сразу хочу сказать, что моя сло- 
весная оценка всех достоинств игры 
лишь очень бледное отражение того, 
что предстоит увидеть в действи- 
тельности. К тому же оригинальная 
версия занимает целых четыре дис- 
ка, а я проходил игрушку на одноди- 
сковой покализации ме шляпу 


"зы, приготовленные НЫ 


ми, к сожалению, остались за кад- 


ром и упомянуты не „будут Но даже 
того, что есть, ‘с лихвой хватит, что- 


скептика, что пе) 
мых (если 


стратегическия"игр из всех. Сущест-. 


‘вующих на сегодняшний день: 

Первоё впечатление об игре скла- 
дывается: по игровому меню, . кото 
рое смело можна назвать пицом 


‘продуктах Лицо Етрегог Ваёе ог. 


Випея считаю самым симй 


ив. всех, мною до сих пор. виденных; ы 


‘Дизайн, задний фон, надпи 
просто ето. “Номните, как 


хоже, но намного лучше в графичес- 
ком плане. Если у меня и были ка- 
кие-то сомнения насчет того, уда- 
лась игра или нет, то при виде вроде 
бы таких простых надписей, как "Но- 
вая игра" или "Опции", и фона, их ок- 
ружающего, они окончательно рас- 
сеялись. Ну не знаю я плохих игру- 
шек с хорошей менюшкой (хотя об- 
ратная ситуация вовсе не редкость). 
Да что тут рассказывать, это просто 
надо увидеть собственными глаза- 

ми! Налюбовавшись вдоволь, нако- 
нец нажал кнопку "Новая и ина- 
чалось... 


р о 


Я только запоминал все то хоро- 
шее, что увидел. А хорошего было 
так много. Хочется предоставить 
все плюсы в сравнении с первой ча- 
стью Дюны. 

Огромное ‘количество разнооб- 


разных юнитов. Солдаты, роботы, 


>. воздушная техника представлены во 


всем многообразии, причем все 
разпичаются не просто надписью 
при постройке, как, например, пехо- 


-тинец, снайпер и так далее, а дейст- 
‘вительно имеют при одинаковых 
“размерах совершенно отличный - 


"внешний вид, позволяющий иденти- 
‘‚фицировать их с первого взгляда 
{Пично мне очень нравится тоню- 
сенький лучик лазерного прицела 
винтовки снайпера). 

Три кампании плюс огромное ко- 
личество одиночных миссий не да- 
дут Вам скучать очень продолжи- 
тельный промежуток времени (но 
это неудивительно — четыре диска 
как никак). 

Более полутора часов отличного 
видео (фильм, предыдущие игры се- 
рии и телесериал). Можно сказать, 
что вдобавок к игре Вы получаете 
еще и художественную картину — 
топько уже не просто смотрите, а иг- 
раете главную роль. де” 

Три враждующих`клана, пять мощ- 
ных группировок и пять различных 
миров, в которых Вам предстоит сра- 
жаться. Сокол, Буйвол или Змея = 
какой герб Вам хочется видеть на ру- 
каве формы главнокомандующего — 


` только Вам решать, хотя я уверен, что. 
большинство „пройдет непегкий“путь ` 


полководца ‘за каждую из сторон. 


Я. в общем-то, не являюсь боль- 
шим поклонником стратегий реаль- 


ного времени, но иногда играю ради 


разнообразия. И всегда мне больше 
нравия иссии, не нуждавшиеся 
иканьи по мышке 
или клавез(просте х построить завод, 
наклепать: тромаднуюрду и смести 
противника с лица земйи), а в кото- 
рых давались сначала ввего пару 


„солдат и задание, которое Надо вы- 


полнить, обходя или уничтожая яро- 
тивника.„Подобные миссии все 


базе врага, потрясая ружьями, огне- 
метами, пропитывая воздух запа- 
хом масла машинного и дико вопя. 
Такое положение дел вовсе не по 
нраву местной фауне, достойно 
представленной в лице огромных 
червей. Так вот, потревоженный 
червь вылазит прямо перед носом 
вашей армии и разрешает проблему 
просто — как минимум половину 
этой армии съедает за милую душу. 
Конструкция его организма позво- 
ляет не задумываться над питатель- 


требовали страт егического мышле?%, ным составом обеда, посему хавает 


ния и были, пожалуй, самыми труд: 
ными и интересными. В первой Дю- 
не таких миссий не было — теперь 
(ура!) они присутствуют. 

Если Вы увлеклись постройками и 
производством юнитов и ‘забыли на 
некоторое время о том, что проис- 
ходит вне базы, то своевременное 
предупреждение о приближающем- 
ся противнике или о прорыве червя 
поможет Вам спастись бт пораже- 
ния. 


Анимация смерти просто велико-‘. шей базе в самый, 


лепна, особенно учитывая, что это 
стратегия, а не РПГ илитем более 
шутер. Должен сказать,что не в 
каждом шутере Вам предстоит уви- 
деть такое количество поз перед от- 
правлением в мир иной — все зави- 
сит от направления движения юнита 
и от оружия, которое его бренную 
жизнь оборвало. От ракеты солдатик 
подлетит вверх, несколько раз пере- 
вернувшись вокруг своей оси, про- 
сто остановится и тихо осядет на 
землю.от пули снайпера или будет 


„стараться сбить с себя огонь от ог- 


немета и умрет в муках, катаясь по 


’ земле. Не подумайте, что я маньяк 


(все это так подробно описываю), 

просто уж очень сделано хорошо. 

В первой Дюне присутствовала 

о е особо приятная вещь 
ло перенаправить воз- 


душные юниты во время полета. То 
есть вы могли задать им цель, пока 
они находились на земле, а далее 
уже не обладали никакой властью. 
Не слишком умные летчики побеж- 
дали самостоятельно редко, да зато 
погибали довольно часто. Теперь 
этот плюк устранен, и Вы в любой 
момент можете перенаправить сво- 
их орлов, куда вздумается (система 
связи усовершёнствовалась, навер- 
ное, — спутниковая, а не сигналь- 
ными флажками). 

В игре присутствуют элементы не- 
ожиданности. Поясню на примере; 
орда Ваших солдат, роботов’и про- 
чих средств уничтожения несется к 


вас.или за супостата, зависит 


с одинаковым аппетитом и сол- 
‚ и боевые машины. Правда, хочу 
заметить, что червь также не отдает 
предйочтения ни одному из домов 
— совёршенно аполитичен и кушает 
всех. Пби желании громадину мож- 
но убить, чо только если он прибли- 
жается издалека. Еще к подобным 
сюрпризам Можно отнести ураган — 
торнадо, графически выполненный 
на 5 баллов. Это явление природы 
имеет привычкукпоявляться на Ва- 


„мент и уносить л 
возможных солдат 
роботы сил, к С 
Однако от него легкозубежать, если 
взять управление н я (сами во- 
ины его игнорирую сто англий- 
ским спокойствием 
Хочу предупредить, Йо при игре 
любимым строем многих компью- 
терных стратегов {моем, Кстати, то- 
же) в анналах военной истории, из- 
вестном как "Куча мала", могут воз- 
никнуть определенные. проблемы: 
как толькб по этой куче противник 
начинает вести огонь, ваши, танки; 
позабыв про чувство лектя и В горя- 
чем стремлении найти позицию по- 
удобнее, едут куда глаза глядят, со- 
вершенно не замечая бедную тих. 
ту. и перемалывая. ее. косточк 1 
лезными гусеницами с жутким хрус- 
Том. 
Войска каждого дома. уникалы Чыи 
„свойственны только этому дому. и 


’ никакому более. Вспомните, в Яер- 


вой Дюне юниты были идентичны по 


‚внешнему виду, и узнать их попити- 


> ИСТ можно Фи 


‘противника: фримены, сардаук 


? `иксиане. Все эти ребята довольно 


сильны, и парочка их Вам ника 
е помешает. А будут они воевать за 


то- 
го, как Вы выполните их зада! и. . 
Изменилась начальная чи- 


тов, т.е. если ранее простые свядаты 
были, мягко говоря, довольно сла- 
быми, то теперь снайпер (дом Ат- 
'рейдесов) может сделать очень {{\ .9}:) 
го неприятных противнику Вещеи` в 
одиночку {очень понравилось, что 
он не лупит из своей снайперской 
винтовки со скорострельностью 30 
выстрелов в секунду, как из пулеме- 
та максима, а некоторое’время пе- 
резаряжается и‘прицеливается). 
Мощность несомого боевой еди- 
ницей оружия и брони-находится в 
прямой зависимости®т ‘его скоро- 
сти. Чем здоровее, ‚ соответст- 
венно, солиднее и. Неторопливее. 
Самые мощные парйи в этой игре — 
разрушители (дом;Харконненов) — 
вообще едва движутся, но зато ког- 
да доходят, противники могут сразу 
копать себе могилы и зарываться в 
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венной. супероружие. "Эф 
применения графически. 


нию, так и не понял;: 
лает у.Атрейдесов. = = 

Я уже упоминал про парочку не- 
приятных сюрпризо могу не’ 
сказать и про те, ‘кбторые сущест- 


венно облегчат игроку жизнь. Во- 


первых, это разбросанные по карте 
разбившиеся летательные аппараты 


{орнитоптеры). В них может нахо-- 


диться как наркотик, так и какой-ни- 
будь фримен, который в порыве го- 
рячей благодарности за свое спасе- 
ние вступает в Ваши победоносные 


«руряды. Еще иногда (но очень редко) к. > 


"Вам приходит подкрепление в. 


нескольких юнитов, характерных. 
вре” Графика. 


для Вашей армии. Иногда с 


менное прибытие свежих сил сге са-. 
;-  шенного 
Е 

5» не было еще ни. в 
: Одна из лучших задумок, котораяс Картинки ‘на’экране 


ет миссию, казавшуюся без 
ной. 


ббстьенне только ий 
№009 Змюз$, — за уничт 


скорость, "броню. За три нашивки’ 
а Е дается какая-` 
Ти 


при» 


ая раса специапизируейя 
Ва своем виде оружия уничтожения 
С И ы любят поклацать за 
почитают всему остальному, Х 


ензинов и прочих горюч 


смазонных материалов, Ордовы.: хватывающая, кар: 
все, без сомнения; в школе имепы, ‘зать, что если В 

химии — зеленые ядовифые” _то я не видел, : 
Жидкости — вот их я & Десять баллов по 


: быв полная и подробная об чае 
ющая миссия, где Вам поведА 
кратко, ‘ради чего Вы, собствев 
воюете и как это делать. аи 
- Впервые я наблюдаю возмбж, 
ность ‘постройки здания не в нап 


лениях, поставленных разработчизр» есть — от нее невозмоя 


ками по умолчанию, а так, как, Эт 
хочется самому игроку. 
& Внимательно прочитавшие 
вышеописанное, несомненно, 
тят, что довольно большое количест- 
во функций уже встречались в пре- 
дыдущих продуктах  \УмМез\моо9 
Зидю$ (АеЧ Аей и Соттапа & 
Сопдиег). Действительно, Етрегог: 
ВаЧе юг Бипе взяла от них все луч- 
шее в плане интерфейса и управле- 
ния. Вкупе с великолепной графи- 
кой, отличной озвучкой и потрясаю- 
щим сюжетом и получипось то, что 
‘имеет все шансы стать одним из 
главных игровых событий года. 


Управление. 

В целом управление очень удобное, 
все важнейшие функции расположе- 
ны на правой стороне экрана в виде 
меню с закладками. Все быстро, 
красиво и функционально. Аплодис- 
менты разработчикам. Юниты, к со- 
жалению, не выделяются двойным 


Г] 
Кая че. 
венно = 
регёнерации (да-да»” 
юниты ‘постепенно. восстанавливают» ТРЕХМЕРНОЕ ве 
свое здоровье), ‘повышают меткость, 


— фанатики пропановибу- 


отряд, то сначала Фудазво 
‘циклисты, получат по р 
побежит пехота —= по; 


водимые” МЫШКОЙ, УБИТА на 
клавиатуре. ^ ав 
Имеется возможность, еж 


Совершенно точно, что 60 


сивые, что, будучи выдраны принт- 
скрином, распечатаны и поставлены 
в рамочки, постуж и бы украшени- 


ые Пустыни и 
мсы — все это 
копепие выпоп- 
нено строго по кни 
ное — несмотря на Гу. 

и огомное количество присутствую- 
=щих юнитов, игра совершенно не 
„ тормозит даже, на. моем, не. ‚особен- 
о тепереинчик „меркам 
А › Мезы о шов 

сделали великолея ый "движок и 
опять таки заслуживают только са- 
мых теплых слов в свой адрес. Надо 
видеть каждый прорисованный до 


винцовые пять грамм пред" ` мелочей Юнит, “потрясающей краси- 


вые взрывы, „чтобы ‘оценить это. А 
- вид боя двух армий внушает трепет 
— настолько величественная и за- 
„Могу ска- 
и делал ‘лучше, 
о: не поверю. 
этибалльной сис- 
теме оценки за. ‚гра мк и за звук. 
Если Выеше Ъ, ТО ИГ- 
ра мне очёвь. равилась Четыре 
дня потерянного ‘времени, (но поте- 
‚ рянного Пи?), и Я стал Хозяином 
> Вселенной, не уя.в игре ни еди- 
* ного недостатйя» Хотя все таки 


рваться. 


тов ‘принять участие в смертельной 
схватке за суперваркотик? Г отоВ по- 


вергнув вра 
песком Арракиса? 
можешь взять на 
все, что требуе 


фикационными. ‘дисками внутри. До- 
бро пожаловать в штаб на Арракисе, 
новобранец 

# 
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Вот и дождались фанаты На#+Ше 
второго по счету дополнения для на- 
шумевшего хита от \а№е. Пока раз- 
работчики из Ма№е трудятся над На!- 
Че 2, ребята из Сеафох успешно 
штампуют дополнения для первой 
части. Если кто помнит, первым и до- 
вольно удачным ада-отом был На!|- 
Це: Оррозта Рогсе, где игроку дове- 
лось побывать в шкуре бравого пар- 
ня из спецназа по имени Щепард. И 
вот сейчас появился На!-\е: Вме 
ЗН, в котором нам опять придется 
вернуться на секретную исследова- 
тельскую базу Наск Меза Незеагсп 
Расййу, но не в качестве Шепарда 
или Фримена, а в роли парня по име- 
ни Барни Калхун, офицера службы 
безопасности. Да-да, одного из тех 
охранников в синей форме и блестя- 
щей каске, которые изредка сопро- 
вождали нас в На#+Ше и НаН-Ше: 
Орроэта Гогсе, но вот беда — ребя- 
та были довольно хиловаты, да и во- 
оружены лишь пистолетами, поэтому 
быстро гибли под шквальным огнем 
врагов. Но теперь пришла "Синяя 
Смена", и настало время МЕСТИ! 
События разворачиваются парал- 
лельно с сюжетной пинией На!-Ше, 
как раз за несколько минут до экс- 
перимента Фримена. Как всегда в 
начале предстоит небольшая экс- 
курсия по Васк Меза на знакомом 
вагончике, а следом на таком же как 
раз едет Фримен. Пока охранник во- 
зится с кодовым замком, мимо нас 
проезжает старый знакомый. В ка- 
кой-то момент появилась даже идея 
пристрелить Фримена, чтобы этот 
бардак так и не начался, но помеша- 
ло лишь отсутствие оружия. 
Геймплей практически не отличает- 
ся от НаН-Ше или НаН-Ше: Оррояпд 
Рогсе — Барни, так же как и Фриме- 
ну, надо выбраться с Васк Меза и по 
возможности остаться живым. 
Правда, еще придется спасать уче- 
ных (во-первых, должность обязыва- 
ет, а во-вторых, без них ему не вы- 
браться), которые почему-то почти 
всегда оказываются заперты в же- 
лезнодорожных вагонах, и непонят- 
но то ли они там прячутся, то ли их 
там закрыли нехорошие спецназов- 
цы, но реальную ценность представ- 
ляет только некий доктор Розенберг, 
который знает, как выбраться с 
Васк Меза. Как выбираться с базы, 
где все выходы перекрыты военны- 
ми, а внутри вовсю орудуют монст- 
ры? Конечно, с помощью телепорта- 
тора. Вот и придется бегать у докто- 
ришек на посылках: то включить что- 
нибудь, то куда-то слетаъь, то акку- 
мулятор зарядить и т.д. В общем, на- 
до будет помочь ученым слинять с 
этой проклятой базы, кишащей ино- 
планетными монстрами и бешены- 
ми спецназовцами, у которых один 
приказ — стрелять во все, что дви- 


- жется. 


Головоломки впервые за всю се- 
рию действительно заставят вас на- 
прячь мозги, хотя не всегда они ло- 
гичны, например, находим труп спец- 
назовца, который не успел рвануть 
дверь, да и шнур детонатора оборван, 
— что делать? Казалось бы, можно 
просто связать шнур, но нет, легкий 
путь не для Барни, ему, видите ли, 
проще железную бочку притащить и 
через нее пропустить ток. 

Что касается оружия, то арсенал 
Барни довольно ограничен и в нем 
напрочь отсутствуют новые пушки, 
скорее даже наоборот. Так, напри- 
мер, нас лишили оружия с оптикой, 
мол, не пристало охраннику "кемпер- 
ством" заниматься, а также таких ве- 
щей, как лазер и клешня айег'а. Все, 
что имеется, — это старый добрый 
ломик, пистолет, шотган, револьвер, 
16, гранатомет, гранаты и взрыв- 
чатка. Но и с этими игрушками мож- 
но неплохо пошуметь. Нет и новых 
монстров. Опять реальный интерес 
представляют только бои со спецна- 
зом, а остальные монстры раскида- 
ны по уровням, просто чтобы не бы- 
ло скучно. Среди АГ монстров планку 
лидерства держат, безусловно, "чис- 
тильщики". Они довольно грамотно 
действуют в команде, отступают при 
ранении, вызывают подкрепление, а 
если бросить в них гранату, то они с 
криками “9дгепаде!!" разбегаются 
врассыпную, но вот что такое 
Ехрюз\е КИ, пока ‘еще не знают. По 
продолжительности Вше ЗАЖедва ли 
дотягивает до одной трети самого 
НаН-Ше, мне даже показалось, что 
он меньше На!-Ше: Оррозтда Рогсе. 
Что же касается графики, то тут ре- 
бята из @еафох ОрИДУМВЙИ очень хо- 


рошую штуку, которую я даже пона- 
чалу не заметил. Называется она 
НаН-Ше: Нов Оебпйюп Раск — эта- 
кий своеобразный графический 
Урдгаде КИ, который заменяет все 
старые модели персонажей, оружия 
и звуки к ним на более качествен- 
ные с улучшенными текстурами. На- 
пример, вместо привычного МР5, у 
нас будет красивая М16 с подстволь- 
ным гранатометом и тд. Сам же 
Оейийюп Раск устанавливается от- 
дельно, так что те, кто не удосужился 
поискать его на диске, не спишите 
катить болоны на графику. Кому же 
новые модели не придутся по вкусу, 
в чем я очень сомневаюсь, могут 
вернуть назад оригинальные. НЮВ 
ДейпИюп Раск ставится не только на 
НаН-Ше: Вше ЭВМ, но и на ориги- 
нальный На!-Ше и НаНЦШе: Оррозпд 
Рогсе, так что теперь появился -еще 
один повод пройти их еще раз. 

Звук в НаНШе всегда был хорош, 
не подкачал он и на этот раз, — чего 
только стоят хотя бы переговоры 
спецназа, а временами, в отдельных 
игровых моментах, появляется не- 
плохая музыка. Да еще на диске по- 
мимо Оейпйюп Раска присутствуют 
первый адФ’оп к На!-\е: Оррояпд 
Рогсе, а также самый последний патч 
для НаНШе. И НаНШе: Вше ЗП, и 
На!-Не: Оррозтд Рогсе являются 
вполне самостоятельными а49- 
оп’'ами и не требуют наличия На!-Ше. 

В итоге напрашивается вывод, что 
Сеафох сделала еще один довольно 
качественный адФоп, и каждый ува- 
жающий себя фанат На!Н-Ше, да и 
просто рядовой любитель игр жанра 
ЗО асёоп, не имеет права пропус- 
тить На#-Ше: Вше ЗН. Больше пока 
адд-опов для НаН-Ше Сеафох 
ЗоЯмаге не планирует, хотя чем 
черт не шутит... 


Овгирюег 
Материал предоставлен игровым 
сайтом НИр/Аммим. дегпееги/ 
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компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
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229-28-07, 229-25-35 
Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 
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Как известно, такой манипулятор, 
как мышь, был изобретен уже 
очень давно. Более того, в одном 
из номеров "Компьютерной Газе- 
ты" (уже даже забыл какого имен- 
но), вы могли воочию рассмот- 
реть, как именно выглядел сей 
девайс. 


С той поры прошло немало лет. По- 
явились такие замечательные люди, 
как дизайнеры, и такие же не менее 
замечательные люди, как инжене- 
ры-конструкторы и изобретатели. 

Лично я сам прекрасно помню тот 
"гробик" со стальным колесиком и 
тремя кнопочками в "продвинутом" 
в те времена агрегате под названи- 
ем ЕС1841. О какой-либо эргономи- 
ке тогда не могло идти и речи. Глав- 
ная задача была: "впихнуть бы в ми- 
нимального размера корпус макси- 
мальное количество железок". 

Однако "гробик" вполне прилично 
отработал свой ресурс (а где-то еще 
и до сих пор отрабатывает:) и на его 
смену пришли более продвинутые, 
“в меру" эргономичные и достаточ- 
но миниатюрные манипуляторы, за 
которыми. окончательно и беспово- 
ротно утвердилось единственное и 
нерушимое название — "мышь". 

К сожалению, практически "и фак- 
тически" все мышки сегодня произ- 
водятся за рубежом. Причем разно- 
образие их моделей, марок и моди- 
фикаций с каждым днем неуклонно 
растет. 

Долгое время одним из самых 
главных "органов" компьютерной 
мышки был, как ни странно... нет, 
совсем не коврик, и даже не "ша- 
рик", ибо появление оптических 
мышек, обходящихся без этого 
самого шарика, не заставило се- 
бя долго ждать, а "хвост". То есть 
кабель, соединяющий "грызуна" с са- 
мим компьютером. 

Но время, как известно, идет, тех- 
нологии совершенствуются. И выше- 
упомянутые "“инженеры-конструкто- 
ры" хвостик-то мышке и "отрубили", 
приделав на этот раз "хвостик" ин- 
фракрасному или радиоприемнику- 
передатчику, связанному теперь 
уже совершенно беспроводным спо- 
собом непосредственно с мышкой. 

Само собой, вы имеете самое 
полное право спросить: "А какое, 
собственно, отношение имеют мыш- 
ки, тем более беспроводные, к игро- 
вой "братии"?". А я вас в ответ спро- 
шу: "А неужели вы ни разу не играли 
в стратегии, ВР@ или ЗО-шутеры?". 
Ведь ни в О/цаке 3 Агепа, ни в 
Соитег ЭКе, ни в ЦУпгеа} без мыш- 
ки так просто "вверх" не посмот- 
ришь. Я уже не говорю про Сао 
или ЗагСгай. 

Ну, а если ваша рука никак "не 
привязана" в системному корпусу 
вашего компьютера, вы, собствен- 
но, получаете некоторую дополни- 
тельную степень свободы, что вряд 
ли будет для истинного геймера из- 
ЛИШНИМ. 

Итак, сегодня я хочу расска- 
зать вам не о "джойстикоподоб- 
ных" и уже привычных вам иг- 
ровых манипуляторах, а о двух 
‘представителях семейства 
“виртуалинус грызунос беспро- 
воднус", точнее — о двух бес- 
проводных мышках. 

Главное их отличие заключа- 
ется в способе обмена данных с 
компьютером. Мышка Алпи 
Моизе Сог4ез$ передает дан- 
ные путем инфракрасных волн. 
Ну, а ее беспроводная коллега 
под названием Ат! Моизе 
МЛгае$$ Зсгой — при помощи 
радиоволн. 


Бесхвостые МЫШИ, ил 


| сердито (Часть 9) 


Кстати, все описываемые сегодня 
устройства выпущены под торговой 
маркой ТгизЁ Сотрщег Ргодис. 
Итак, начнем с первой мышки... 


Ат! Моизе Сог $3 

В симпатичной красочной коробке 
довольно оригинального дизайна я 
обнаружил: 

— Собственно, мышку; 

— Инфракрасный приемник; 

— Две батарейки типа ААА (ма- 
ленькие "пальчики"); 

— СО-АВОМ с соответствующим 
программным обеспечением (драй- 
веры, мануал. и т.д.); 

— Книжку с инструкциями на куче 
языков, кроме, как оно часто быва- 
ет, русского.:). 

Надо заметить, что дизайн мышки 
Ат Моизе Соге$$ если не супер- 
продвинутый, то, тем не менее, 
очень даже эргономичный. 

Чуть скошенная вправо нижняя 
сторона корпуса, две гладких клави- 
ши, между которыми разместились 
два ролика, один из которых и явля- 
ется той самой дополни- 
тельной третьей кноп- 
кой. 

Зачем два ролика? А 
хотя бы для того, чтобы 
“скроллить“ экран 
не только 
"свер- 


вниз", но еще и 
“право-влево", чего, согласитесь, 
очень не хватает в различных брау- 
зерах, а также графических и текс- 
товых редакторах, особенно при до- 
статочно невысоких экранных раз- 
решениях вашего монитора. 

Подключение устройства произо- 
шло довольно гладко. Только не за- 
будьте, прежде чем подключать к си- 
стемной плате ИК-приемник, вы- 
ключить питание компьютера. Ведь 
"безобесточенное" подключение по- 
ка что поддерживают лишь ИЗВ-уст- 
ройства. А данная мышка работает 
только с портом Р$/2. 

После установки программного 
обеспечения и драйверов (происхо- 
дит практически автоматически) в 
углу экрана появляется маленькая 
иконка, не поддающаяся словесно- 
му описанию. Иконка вызывает про- 
грамму настройки, позволяющую от- 
ключить тот или иной “Скроплинг", а 
также назначить любой из клавиш 
(кроме левой) ту или иную функцию. 

"По умопчанию" кнопка под "гори- 
зонтальным скроллингом" назначе- 
на как "Увеличение", которое на. 
практике выглядит примерно так: 


и, а 
те 


КОЛОНОК 


видов \ 
МЫШЕИ 
тел.: (017) 


285-18-86, 221-43-58 


ипзаепзу$.Бу 


Лицензия МСиИ РБ М1432 от 12.11.1999 по 12.11.2004 г. 


Мышка очень чувствительна бла- 
годаря повышенной разрешающей 
способности (520 ар}, что, кстати, 
очень полезно для глобальных поша- 
говых стратегий, не говоря 
уже о самых последних ЗВ- 
шутерах от “первого лица". 

Расстояние от мышки до 
ИК-приемника должна быть 
не менее трех метров при 
“свежих“ батарейках. Сам 
ИК-приемник крепится на 
"липучке" к любой плоской 
поверхности. Главное, чтобы 
эта поверхность была в пре- 
делах "видимости" мышки, а 
сам приемник был повернут 
своим приемным элементом 
прямо к “мышиному передат- 
чику. 

Как мышка работала с иг- 
рушками, я расскажу чуть позже, 
а пока хочу представить вам... 


Ат! Моизе МЛгеезз Эсгой 
(Ехсейепсе Зепез) 

Коробка данного "грызуна" практи- 
чески ничем не отличается от выше- 
описанной Ап Моизе Согфезз. 
Только приемник прячется не 
под картонным "лицом", а вь- 
ставляется прямо "напоказ". 

Открываем коробку, и вот 
что мы наблюдаем: 

— Четырехкнопочную мыш- 
ку; 

— Приемное устройство; 

— Две батарейки типа ААА; 

— СБЬ-ВОМ с драйверами и 
резидентным ПО; 

— Многоязычный (но, как и в 
первом случае, без русского 
языка) мануал. 

Теперь как следует рассмот- 
рим саму мышь. 

Сказать, что корпус у Ап 
Моизе УМгеез$ Зсгой действи- 
тельно эргономичен, если честно, 
можно с большой "натяжкой". Кор- 
пус абсолютно ровный с обеих сто- 
рон. Кроме двух классических кно- 
пок сверху, вы можете найти еще 


одну слева. "По умолчанию" она ус- 


танавливается как вышеупомя- 
нутая функция "увеличения". 
Сразу скажу, эта самая кноп- 
ка — пожалуй, самое неудобное 
из всего, что только можно себе 
предположить. Кнопка очень 
легка "на ходу" и нажимается от 
самого легкого прикосновения 
пальцем, что в итоге влечет за 
собой запуск функции "увеличе- 
ния” (по умолчанию) или любой 
другой (как сами установите), 
что очень мешает в работе. 
Лично я буквально сразу же 
отключил эту самую четвертую 
кнопку вовсе и приступил к рас- 
смотрению других достоинств 


Вниманию читателей! Чтобы получать наши издания со следующего месяца, вы можете подписаться на 
них до 15 числа текущего месяца в любом почтовом отделении или в редакции. 


“Компьютерная газета”: 63208 — индекс для индивидуальной подписки, 63215 — для ведомственной; 
“Виртуальные радости”: 63160 — индекс для индивидуальной подписки, 63161 — для ведомственной; 
“Сетевые решения”: 63352 — индекс для индивидуальной подписки, 63353 — для ведомственной. 
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данной мышки. 

Между основных мышиных кла- 
виш можно пронаблюдать неболь- 
шое колесико "скроллинга", которое 
немного вынесено вперед и припод- 
нято по отношению к корпусу, что не 
очень удобно изначально, но, после 
некоторого времени работы с Ин- 
тернетом, становится более-менее 
привычно. 

На нижней поверхности приемни- 
ка и верхней — мышки (под крыш- 
кой батарейного отсека) располо- 
жен банк переключателей, позволя- 
ющий установить один из шестиде- 
сяти четырех частотных радиокана- 
лов. 

Для установки одного из каналов 
требуется установить переключате- 
ли на обоих устройствах в абсолют- 
но одинаковое положение. 

Зачем нужно столько каналов? 
Ну, а вдруг вы работаете в офисе и 
у вас аж штук двадцать таких "мы- 
шей". Чтоб не "пересеклись". Теперь 
понятно? 

Ну, и наконец, дальность действия 
и чувствительность. В силу того, что 


Ури 


мышка 
не инфра- 
красная, а 
совсем даже 

р “радио"”, работать с 
нею вы можете в любом месте на 
расстоянии пяти метров от прием- 
ника. Правда, электропитание (чи- 
тай -- батарейки) эта мышь "жрет" ну 
очень быстро, так что расстояние до 
приемника будет сокращаться с уве- 
личением времени работы устройст- 
ва. 
Удивило то, что, несмотря на за- 
явленное разрешение 800 ар, мышь 
имеет что-то вроде инерции. И в иг- 
ре или даже в обычной работе "око- 
шек", проведя мышкой по коврику, 
скажем, “сантиметр”, ваш “санти- 
метр" на экране может превратить- 
ся примерно в 1.2 или даже в 1.3. 
Почему такое происходит, мне не 
смог сказать даже главный инженер 
фирмы ЦгЗа, которая, собствен- 
но, и предоставила мне данный де- 


Годкесп 


Д. 7, каб, 41. 


Ну, а теперь я расскажу вам о 
том, как же обе вышеописанные 
мышки вели себя в играх. Для тести- 
рования я использовал пять игр 
{плюс одна "игрушка" из арсенала 
М/Ипдомз 9х), для нормального функ- 
ционирования которых действитель- 
но необходимо такое устройство, 
как мышь, а именно: 


Тре 5ит5 
ЗапСгай лы 
Овью 2 ®: 


Новые Бременские 

С,иаке 3 Агепа 

учете! Ехрюгег 5.0 

Как видите, я постарался затро- 
нуть практически все подверженные 
“мышиному воздействию" жанры, и 
вот что из этого получилось. 

Что понравилось: 

Обе мышки вполне безглючно ус- 
тановились, "нашлись", причем, как 
самой системой, так и игрушками. 

"Ползать“ по Сети очень удобно, 
пистая странички (и "так" и “эдак“") (с 
Ап Моизе Сотфезз), правда, увели- 
чение пока не пригодилось. 

Отсутствие лишних проводов на 

стопе, ибо приемников от обоих 
устройств можно установить на 
достаточно большом расстоя- 
нии (см. характеристики). 

Апт Моизе Согфез$ крайне 
экономна в "пожирании" бата- 
реек, плюс к этому допопних,. 
тельный "скроллинг... 

Аж целых пять метров (на’ 
"свежих" батарейках) между 
приемником и мышкой у Апу 
Моизе М/тее5$ ЗЭсгой 
(Ехсейепсе Зепез). 

Что не понравилось: 

Довольно неудобный дизайн у 
Ап  Моизе  \У/теез$ — Зсгой 
(Ехсейепсе Зепез) с ее "“приподня- 
тым" колесиком “скроллинга” и из- 
лишне “чувствительной” четвертой 
КНОПКОЙ. 

“Прожорливость” Апу Моизе 
МЛгаез$ Зсгой по отношению к пита- 
нию. 

Небольшая дальность работы и 
обязательная "прямая видимость” с 
приемником у Апу Моизе Сог4ез$. 

Отсутствие русской инструкции у 
той и у другой мышки. 

Сравнительно высокая цена, осо- 
бенно у Апт Моизе М/геез$ Зсгой. 

Ну, вот, примерно, так... 

Извините, если кого обидеп...:) 


Ву, 
4 О 


ЗЭйег!Мал 
ЗйегМап@ Бу 


Манипуляторы 

Алу Моизе Соге$$ 

и Алу Моизе \МйЙге!езз Зсго| 
(Ехсейепсе Зепез) были 
препоставлены для обзора 
компанией Иш5а{е/. 
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Коллекции смешных 
программ и Пазй-игр 


Сегодняшнее наше путешествие бу- 
дет посвящено исключительно оп- 
№пе развлечениям. Начать позволь- 
те с интереснейшего во всех отно- 
шениях сайта, который носит про- 
стое и лаконичное имя — Арбат 
БЕр//чог.аваге пдех1.Иит). 
3.29 Что же такое этот Арбат? АР- 
БАТ — это крупнейшая российская 
коллекция прикольных программ. В 
ней более 150 экспонатов: пародий, 
анти-анти-вирусов, злых багов и 
глюков. Цель коллекции — собрать 
вместе действительно смешные 
программы {а не тупые скринмэй- 
ты). Единственным недостатком 
сайта является только редкое его 
обновление, а в остальном полный 
порядок. Загружайте программки 
(вес которых не превышает 500-600 
КЬ) и наслаждайтесь происходящим 
с вашим другом-компьютером.:))) 
Поделено все содержимое сайта на 
два больших раздела. А вот их со- 
держимое. 

Приколы для М/пдо\м5: 

РарреЧ \М/пдомз — Переворачи- 
вает экран У/п4о\$ на 180 граду- 
сов. 

Стрелялка — С помощью этой 
программки можно расстрелять лю- 
бое приложение МИпаом:з. 

ОКеу Зитрег — Кнопка "ОК" в 
\М/Лпаомуз'е начинает прыгать. 

РезкКор ТойеЁ 2.0 — Заменяет 

-К^рзину на Унитаз. При очистке 


(Я рзины слышен звук спускаемой 


воды. Есть пять вариантов унитазов. 

ЗЭтйеу (ехидная летающая рожа) 
— Нужно попасть в ехидную летаю- 
щую рожу и не расстрелять при этом 
все У/паомуз. 

Ошибки М/пдом5 — Выводит за- 
данные Вами сообщения об ошиб- 
ках. 

Старт — Убирает кнопку Зай 
(Пуск) насовсем: (. 

АнтиПуск — Кнопка "Пуск" убега- 
ет от пользователя. 

Надлись на кнопке “Пуск” — Кор- 
ректирует надпись на кнопке "Пуск". 

Прыгающий “Пуск” — Кнопка 
"Пуск" то и дело подпрыгивает. 

Паранойя — Прячет все открытые 
программки и оставляет одну лишь 
кнопочку "Зай". Выдает типа ошиб- 
ки. 

Землетрясение в УМпаом$ — Ок- 
на начинают дрожать и прыгать (как 
будто в У/пдомиз происходит земле- 
‘дясение). 

Оботеег — Поставьте мышку на 
счетчик. 

Овца — По экрану летает стая 
овец. 

Крыса-вредитель -— Крыса-вреди- 
тель бегает по экрану, ее нужно уби- 
вать присосками. 

Лисья нора — Лисы, которые жи- 
вут на рабочем столе. 

Апельсин — По экрану бегает 
апельсин (наподобие "Овцы”). 

Ре ВИ Саез — Нужно попасть 
тортом в Билла Гейтса. 

МгВеап — Мистер Бин сидит на 
Вашем Десктопе и разговаривает. 

Тараканы (уептт) — Ваш Рабо- 
чий стол подвергается нашествию 
тараканов. 

Соо Еуез — Помните Васю с се- 
рыми глазками, так вот они эти глаз- 
ки. Следят за курсором мыши на ва- 


шем рабочем столе. {Большой набор 
глазищ). 

Твалкз Со №$ Опу А бате — 
Как бы стирает все файлы, да еще и 
ехидничает. 

Стерка 
\Мйпаоми$. 

Форматилка — Делает вид, что 
форматирует диск. При нажатии на 
кнопку "отменить" кнопка "убегает". 

Программа инсталляции вируса 
— правда, вирус еще не готов... Но 
зато программа его установки гото- 
ва! 

Нов  Рейогтапсе (Удалить 
МЛпдомз) — еще один имитатор сти- 
рания МИпадом.5. 

Ошибка У/паом$ + Ропта! — Де- 
лает вид, что произошла ошибка, а 
потом — "форматирует” диск (кноп- 
ки "отменить" упрыгивают от мыш- 
ки). 

Мтпезуеерег — Внешний вид пол- 
ностью имитирует известную игруш- 
ку, но игровое поле убегает от мыш- 
ки. 

Картман — Говорящий и ругаю- 
щийся веселый мужик (по фамилии 
Картман). 

Картман-2: Вйсв — Уже извест- 
ный нам Картман поет песенку про 
Висл. 

Росюлд Упае Вей — Программа 
поет рождественскую — песенку 
"Апое Вейз” со словами: "Ней, Ней, 
Юксктпо Ней! Мана Сгосо ЭВИ". 

Воегег — Программа раз в 10 
минут начинает доставать не только 
Вас, но также Вашу мышку, клавиа- 
туру, СйрБоага и т.д. (все вышепере- 
численные вследствие этого сходят 
с ума). 

Висдюо! -— По экрану порой пробе- 
гает Большая нога. 

Выпивка уег.2.3 — Программа для 
вычисления оптимального количест- 
ва выпиваемого спиртного. 

Гарики на каждый день — Удоб- 
ная оболочка для просмотра ма- 
леньких четверостиший (гариков) 
Игоря Губермана. 

Тест на пьянство — Если вы выпи- 
ли слишком много пива, экран дво- 
ится в глазах. 

Айеп Раесюг — Программа ска- 
нирует окружающее пространство 
на предмет обнаружения "потусто- 
ронних" существ. 

Иппа ея — Нужно в обществен- 
ном туалете выбрать самый подхо- 
дящий писсуар. 

Приколы для 005: 

Арбат — Сборник приколов для 
ДОСа "Арбат" с красивой оболочкой 
и удобным интерфейсом. 

Пародии — на Мопоп Соттапдег, 
Аюзнез, Аюзмез, АюзБезм и 
Аюзпехь, Ог.ММеБ, ЗреедО КК, "Турбо 
Паскаль”. 

Тез! 1.01 — Прикольный тест ком- 
пьютера. 

Панковский Нортон — "Мойоп 
Соттапдег" с большой кляксой. 

Глупый ДОС — Симуляция М$- 
205, которая не понимает никакие 
команды и только и делает, что руга- 
ется. 

Пугалки — Вода в диске С:, Нет 
выхода. 

АбзоШе Русификатор — Вместо 
всех английских букв показываются 
соответствующие русские. 


как бы 


стирает 


АРБАТ» - рупнейшия российская колдежьи прикольных прогул @ ней более: 


150 эжспаматов- 


паров, вмти-анти-вирусов, 
собрате опесте дествительно смелая програчты (27 тупые 
Особое 


ряняение обращает 
приколов, присьинайте свом: 


этых багов и ггрокоь. Цаль коллек - 


ея на трорчестес | програтечстов. Авторы 


программы скеяетольчо с осховникаии 


Нашл програ: не соларчат вирусного да и При Умелоя 
использован дробнее: 


Перзворрчивает экран милдояу ма 190 градус, 
С помовььо этой програлмим мечено расстрелять любое 
прилоялиив УАтботь 
Котка ОК в мочу начинает прыгать, 

, Затеняет Кормтуна Унитаз. При очистка Корзины 


«споре убук сттроклирюй Од, ЕСТЬ ОЯТЬ ВАрАЗитОв 
унитазов. 


ужо поласть ® ехиую летающую рову миа 
растреяать при этом весь все Ибо. 


Набор резидента — Разные рези- 
дентные приколы. 

КПСС — Произносит через дина- 
мик фразу "В борьбе за дело КПСС 
будьте готовы!" 

Овсоти$ — Играет музыку на 
дисководе. 

Дикий смех — Дико смеется че- 
рез динамик. 

Рогемег апа Меуег — Поет попсо- 
вую песенку, мигает лампочками 
клавиатуры и дисководов. 

Болван — Произносит через ди- 
намик фразу "Не трогай компьютер, 
болван!" 

Майкрософто-ненавистник 
Расстреливает надпись "МюгозоН". 

Менты — Увлекательная игра для 
детей и взрослых о захватывающих 
путешествиях гаишников. 


Как я уже говорил ранее, Йа$П-ин- 
дустрия развивается высочайшими 
темпами, и сейчас юмористичные 
мультфильмы и забавные игры стали 
неотьемлемой частью всемирной се- 
ти. Поэтому я сейчас продолжу знако- 
мить вас с коллекциями ЙазВ-игр. 

Итак, добро пожаловать на 
В р:/Аммим Чеггувайт.сот/оизта|. 
Сайт сам по себе сделан достаточно 
интересно и красиво, и поделен на 
следующие разделы:  САМЕЗ, 
ЕРЕЕСТ$, АММАТЮМ$, ТЕХТ 
ЕРРЕСТУЗ. Последние три содержат 
собрание разнообразных визуаль- 
ных эффектов, которые кроме вос- 
хищения ничего вызвать не могут. 


Но более подробно все же останов- ` 


люсь не на них, а на разделе Сатез. 
Игр тут много, и хватит всем. 

Сгапку Сгаб$ — вы управляете 
мальчиком, который бегает по пля- 
жу и нещадно уничтожает больших 
красных крабов. 

ВиБЫе-Беез — мыльные пузыри 
вообще красивая штука, а если 
внутрь каждого из них пчелку засу- 
нуть? Вот этим и займитесь... 

Зпом-бомМ — чемпионат-гиб- 
рид по боулингу и фигурному ката- 
нию. Вы швыряете огромные снеж- 
ные комы в катающихся на коньках 
детей: ((. 

Атопд Те сои4$ — путешествие 
на воздушном шаре. По пути вам не- 
обходимо собирать бонусы и не 
упасть, подкачивая воздух в шар. 

Тре Нгее Мопкеуз — сидят три 
прикольнейшие обезьяны с тупыми 
мордами и подбирают падающие с 
потолка предметы: бананы, апельси- 
ны, гранаты... 

Тре Ата2тод Оаге-дохеп — неве- 
роятная яичная подбрасывалка. 
Вам необходимо забраться как 
можно выше, постоянно забрасывая 
яйца в корзинки... 

Ат&НРте — некий довольно стран- 
ный гибридус всем известной игры 
крестики-нолики. 

МюапюН: Зегепаде — вы пели ко- 
му-нибудь серенады под окном да 
еще и в полночь? Если нет, то може- 
те потренироваться. Вам необходи- 
мо собирать падающие розы и укло- 
няться от банок, сапог и кастрюль, 
пущенных соседями. 

Зйег: \У/аег — старый добрый 
морской бой. Только необычный. Вы 
управляете кораблем и, пытаясь 
увернуться от торпед, сбиваете вра- 
жеские подводные лодки. 

Но Ше Воре — пятеро молодцов 
словили огромного носорога и пыта- 
ются его удержать с помощью ве- 
ревки. Ваша задача не дать им раз- 
жать руки, а то он сорвется и мало 
не покажется никому. 

Сткса!Хопе — здесь вы управляе- 
те межпланетным боевым кораб- 
лем. И на вашем пути куча препятст- 
вий: летающие мины, астероиды. 
Надо бы с этим разобраться... 


Мк Не Сом, — довольно странная 
игра. Вам необходимо подоить ко- 
ров, каждая из которых пробегает 
мимо вас со скоростью этак 80-90 
км/ч. 

М-017 Ма! Агтог — почти ЗО-си- 
мулятор боевого робота вооружен- 
ных сил США 2386 года.:)} Вам необ- 
ходимо уничтожать все, что движет- 
ся, и собирать бонусы, которые уж 
очень напоминают бублики. 

Репдипт Ратс — немного придет- 
ся поработать морозильной уста- 
новкой. Нещадно морозьте пробега- 
ющих мимо пингвинов, превращая 
их в мясное эскимо.:)) 

ЕЮН о! е Зеазоп — поморози- 
ли? Теперь поработаем Дедом Мо- 
розом. Надо разнести новогодние 
подарки всем-всем детишечкам. Но 
с оленями у деда просто беда. Но- 
сятся как угорелые, так и норовят 
пробежать мимо нужного домика. 

\-Рогсе — еще один космический 
экшен. Управляя уже другим, но ста- 
рым добрым. межпланетным бое- 
вым кораблем, вам необходимо 
уничтожать всех врагов, уворачива- 
ясь от пущеных ими снарядов. 

Риглег — здесь вам неободимо, 
как вы, надеюсь, поняли из назва- 
ния, собрать из мелких кусочков 
большую такую картинку. 

Арре Зеазоп — яблочки в этом 
году удались на славу. Так и сыпят, 
так и сыпят. А чтобы их всех со- 
брать, вам предется серьезно потру- 
диться, подставляя корзинку под па- 


ОМ ЛЕ 


дающие плоды. Но это все-таки не 
конец. Есть еще несколько игр, с ко- 
торыми вам просто необходимо по- 
знакомиться. 


Прыг мячик (ИНр:/Амили месюйте!- 


песо.иК/чатез/АСК-ирз.Н т!) — хо- 
тите потратить лишнее время? Нет 
ни каких проблем. Попробуйте удер- 
жать небольшой мячик над поверх- 
ностью стола. Будьте осторожны с 
этой игрой, вам понадобятся пре- 
дельная концентрация, ловкость рук 
и везение. 

Тех, кто еще не испытывал огром- 
ного наслаждения от убийства Теле- 
пузиков, прошу сюда 

ВИр:/Аммм.зегуиз.а/дизлае. о 
можно вдоволь поиздеваться над 
ненавистными телеперсонажами. 

Если же вы устали от всех этих 
игр, то советую заглянуть вот сюда 
ВНр:/отпеп.//САМЕЗ/ОМИМ 
оЙселтатдате.Нт и немного рас- 
слабиться. А найдете вы тут замеча- 
тельные моменты из полной творче- 
ства жизни программистов. Чем они 
там занимаются на работе? 


Ну и в завершение сегодняшней 
нашей встречи хочется сказать ог- 
ромное человеческое спасибо тому 
(или тем), кто прислал письма со 
ссылками на интересненькие сайты. 
Так держать, уважаемые (МЮ! Мах 
— Папкз)!! 


Подготовил Питазап, 
Ойтазап@ вл.Бу 


| Г. страница 


ЧИТЕРСТВО 
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Ломать не строить: действуем 


Вы, конечно, читали мою предыдущую статью из "читерской" серии в 
прошлом номере "ВР"? Как нет? Тогда бегом читать — или к нам на 
сайт (ПИр/Аммм_пезюг.гипек.БуЛт) или в бумажном варианте. А если 
“да“, то вы помните, что там было довольно много нудной (правда, не- 
бесполезной!) теории — все, эта самая теория закончилась, закончи- 
лась в прошлой статье. Теперь мы переходим к практике! 


Сегодня будем заниматься пропи- 
сыванием некоторых значений по 
некоторым адресам с использовани- 
ем некоторых шестнадцатеричных 
редакторов для получения некото- 
рых полезных эффектов в игрушках. 
Ну, атех некоторых индивидов, кому 
непонятно, что это такое, я с радос- 
тью отсылаю в предыдущую статью. 
Также мы рассмотрим некоторые 
небесполезные начинающему гейм- 
крякеру программки. Неплохо было 
бы запастись Интернетом — для 
каждой программы, описанной ни- 
же, я буду давать ссылку на сайт в 
Интернете, откуда ее можно ска- 
чать. Ну, что, надеюсь, с Интерне- 
том проблем нет? Кто сказал "есть"? 
Тем, у кого Интернета нет. и в бли- 
жайшем квартале не предвидится, 
советую приобрести диски с набо- 
ром разнообразного "софта" по те- 
ме. Также некоторые шестнадцате- 
ричные редакторы могут "“пробе- 
гать" и на серьезных сборниках соф- 
та вроде "Минска Р!аёпит" и т.п. Ко- 
роче, кто ищет, тот всегда найдет. 
Итак, для работы сегодня будут 
использоваться: ИйгаЕой 32 8.10 
(ПЕр:/Алммими.игаед И. согл), НЕС (ВИр:// 
ммм уийзм.со/педй/), Нех Уюгк- 
пор 3.02 (ВЕруУАммим.Ьрзой.сот) — 
эти три программки, в принципе, 
взаимозаменяемы и достаточно до- 
стать пишь одну. На мой взгляд, са- 
мая "навороченная" Нех 
\Могкзпор, потом У!аЕдй, потом 
Неди, но не стоит гнаться за наворо- 
ченностью, ибо программки будут 
использоваться не для сложного ха- 
кинга, а для банальной замены байт 
по некоторым адресам. Также чуть 
ниже будет рассмотрен взлом игр с 
помощью программки АПМопеу 
(Бр:/апйглопеу.Боот.ги) — эта пре- 
красная русскоязычная программа 
позволяет легко и просто ломать иг- 


ры для получения бесконечных де- 
нег и ресурсов. Для опытов с шест- 
надцатеричным редактированием 
будем использовать — игрушки 
Загсгай, Мопа! Котра! 4, ОХ Ва!2 и 
Месймагпог 3. АПМопеу проверим 
на Негоез ОР Мо Апа Мадс 3, 
ЗагСган, СТА? и Етрегог. Все это 
лишь примеры, так что в будущем, 
глядя на мои изыскания, вы сможе- 
те ломать игры АИМопеу-ем само- 
стоятельно, безо всякой левой по- 
мощи. Итак, поехали. 

Сначала разберемся со ЗагСгай. 
Пользователи полных версий навер- 
няка-сталкивались с такой пробле- 
мой, как непризнаваемость 
ЗагСгай-ом диска под \\/п98. Чтобы 
решить ее, обычно просто заменяли 
файлик с0#5.мхд из папки 
мипаом/\зуЗегл\юзи6зу$ на такой же 
из под \\/п95. Мы же поступим по- 
другому — будем править файл 
эюпт.4И (в директории со ЗагСтай- 
ом). Чтобы излечить "стар" от про- 
блемы нераспознавания диска под 
\М/п98, нужно в эюгпт.0И последова- 
тельность С1 Е9 10 33 С8 поменять 
на 66 В9 00 1Г 90. Открываем: ре- 
дактор (любой из вышеперечислен- 
ных). Теперь, идем в ЕАе/Ореп (эта 
менюшка есть в каждой программе) 
и открываем эюЮгпт.Ч в папке со 
ЗагСгаН-ом. Теперь последователь- 
ность действий для ИйтаЕдй-а: нажи- 
маем АН-РЕ3З и в открывшемся окош- 
ке в поле "Еда \Па{" пишем "С1 Е9 
10 33 С8". Больше никаких кнопочек 
не трогаем, нажимаем "Ета М№ех!". 
Теперь вы должны увидеть подсве- 
ченную желтым строчку, а на ней 
черным выделена искомая после- 
довательность. Обычно она нахо- 
дится по адресу 000188е01 (адрес 
слева, перед двоеточием, на каж- 
дой строке). Щелкаем мышкой по 
первому "С1" значению и начинаем 


просто набирать с клавиатуры 
“6689001Е90" (разумеется, без ско- 
бок:). Пробелов не ставим, програм- 
ма сама переносит курсор. Ну что, 
заменили? Все правильно сделали? 
Отлично, тогда давим С!+5 на кла- 
виатуре, выходим из ИйгаЕЯИ-а и на- 
слаждаемся:). Теперь для Нех 
\\Могк5Пор-а. Файл открыт, нажима- 
ем СИ+Е. В открывшемся окошке в 
поле Уамше пишем "С1ЕЭ1033С8". 
Опять-таки, найденная строчка под- 
светится черным. Снова щелкаем 
мышкой по первому значению ("СЛ") 
и вводим желаемые значения без 
пробелов: "6689001290". Проверив 
правильность ввода, жмем СШ-5. 
Если ошиблись — поправьте. В Несй 
все так же стандартно: когда откро- 
ем файл, нажимаем СИНРЕ, в от- 
крывшемся окошке в поле "Нех" 
вводим уже набивший оскомину 
"С1ЕЭ1033СВ". Далее все аналогич- 
но описанию для предыдущих про- 
грамм... Более-менее ясен. общий 
принцип? Я рад. Не ясен? Перечи- 
тайте еще раз...;) . 

Хорошо, если последовательность 
байт длинная и она единственная. А 
если таких байтов штук сорок? Тогда 
нужно смотреть на адреса. Напри- 


мер, для того чтобы "отучить" МК _ 


от постоянных требований компакт- 
диска, нужно по адресу 000С3025 
поменять 74 на ЕВ, а по адресу 
000С3026 поменять ЗЕ на 34. В 
Чка-Едй-е и Недй-е просто крутите 
файл, пока в адресах слева не про- 
мелькнет 000СЗО20Н. Остановитесь, 
и в строчке с этим адресом найдите 
74 и поменяйте 74 на ЕВ. В следую- 
щем байте ЗЕ меняем на 34. Вот и 
все, осталось лишь сохранить файл. 
В Нех \Мокзпор-е нажимаем СШ+@ 
или заходим в ЕО#Сою. В открыв- 
шемся окошке жмякаем по кнопке 
"Нех", в поле "ОЙзе" пишем иско- 
мый адрес и давим "Со". Только по- 
чему-то программка ошиблась и за- 
швырнула меня дальше, чем нужно. 
Ну и ладно. Немного отмотав назад, 
я увидел желаемый адрес и попра- 
вил все, что надо. Для тренировки 
советую побаловаться с Ох-Вай-ом 


2. Обычно пользователь может до- 
бавлять лишь по четыре уровня в 
набор — чтобы исправить сию несу- 
разность, откройте ОХВАН-2.ЕХЕ и 
исправьте последовательность 1В 
СО 83 Е0 60 83 СО 04 на 8В С1 9090 
90 90 90 90. В МесН\У/атог-е 3 мож- 
но сделать себе бесконечные патро- 
ны — для этого поменяйте значения 
2В С? по адресу О04АОБА4 на 90 90. 
Чтобы отключить перегрев, по адре- 
су 00417481 вместо 89 АЕ 60 05 00 
00 пропишите С7 86 60 05 00 00 00 
00 00 00, и по адресам 004174ВВ и 
004174ВС пропишите 90. Работает? 
То-то. Если не работает, то попро- 
буйте еще раз, и посмотрите, пра- 
вильно ли вы все сделали. Ну вот, 
все, что я хотел вам рассказать о 
работе с шестнадцатеричными зна- 
чениями, рассказал. Теперь рассмо- 
трим программку АИМопеу, доволь- 
но мощный инструмент для взлома 
игр на предмет золота, денег и про- 
чих вкусностей. Скачиваем про- 
граммку, ставим ее, запускаем. Те- 
перь запускаем игру, которую жела- 
ем "сломать", входим в игру и запо- 
минаем значение параметра, кото- 
рый хотим поменять. Например, за- 
поминаем в ЗагСгаН-е количество 
минералов и ставим игру на паузу 
(впрочем, можно просто нажать 
АН-+Таь). Теперь, не выходя из игры, 
запускаем АПМопеу, если он не за- 
пущен, либо просто переключаемся 
в него. В выпадающем списке “Вы- 
бери процесс: выбираем "процесс" 
игрушки. Почти всегда он называет- 
ся точно так же, как и сама игра. 
Жмем кнопку "Искать". В открыв- 
шемся окошке выставляем (сверху 


вниз) "Точное значение", количест- 


во ваших денег на данный момент, 
"Ваш набор". Как только вы щелкни- 
те по "Ваш набор", откроется не- 
большое окошко. "Порядок байтов“ 
поставьте "нормальный" — в случае, 
если в других играх ничего не будет 
находиться, попробуйте поменять 
значение в этом поле. Слева ос- 
тавьте галочку только в поле "Целое 
4 байта" — опять-таки, если ничего 
не находится, то побалуйтесь с раз- 
ными кнопками слева. Нажимаем 
"Ок", потом снова "Ок". Пошел поиск 
— скорость зависит только от скоро- 
сти вашей машины. На моем Вигоп 


650/128МВ РС100 ОВАМ и в случае 
со ЭагСгай-ом, и с "Героями" и с 
СТАДЗ он занял не более 10 секунд. В 
поле слева появится много разных 
данных, адресов и типов. Нужно от- 
делить зерна от плевел, то есть не- 
нужный отстой от заветной ячейки, 
в которую "прописываются" деньги. 
Возвращаемся в игру, добиваемся 
того, чтобы нужное значение поме- 
нялось, запоминаем его и ставим 
игру на паузу. АНТаБ, входим в 
АйМопеу. Жмем "Отсеять", и в поле 
"Значение" прописываем новое зна- 
чение. Заметили, что после отсеива- 
ния количество адресов слева 
уменьшилось? То-то. Продолжаем 
отсеивать до победного конца, то 
бишь до тех пор, пока не останется 
всего один адрес (правда, в 
ЗагСгаН-е у меня не отсеивались 
четыре или пять адресов, поэтому я 
использовал самый верхний) — его 
мы должны добавить в список изме- 
няемых. Для этого щелкните по ад- 
ресу слева и нажмите кнопку с крас- 
ной стрелкой. Вуаля — адрес пере- 
несся вправо. Теперь, щелкнув по 
нему правой кнопкой, вы можете де- 
лать с ним все, что захотите: замо- 
розить (тина чтобы деньги не конча- 
лись;), подставить любое значение 
(только не переусердствуйте — мо- 
жете "повесить" игрушку) и т.п. За- 
бавляйтесь в свое удовольствие;). 
Еще один небольшой совет относи- 
тельно АИЙМопеу: если игрушка не 
хочет переключаться в М/паом5 по 
Ай+ТаБ, то зайдите в настройки 
АпМопеу и установите "горячую кла- 
вишу" (я рекомендую Е12) — теперь 
по нажатии ее вы спокойно попаде- 
те в АЙМопеу для измывательств 
над игрушкой. Вот, в общем-то, и 
все, о чем я хотел сегодня вам пове: 
дать. Не очень много, но и не мал 


— в следующем номере я расскажу. 


об очень многих программах, облег- 
чающих нечестному игроку жизнь, а 
также поделюсь линками на полез- 
ные сайты Сети по данной теме. 
Жду ваших комментариев, вопро- 
сов и предложений на свой элек- 
тронный адрес. До встречи в следу- 
ющем номере. 


Щетько Николай АКА Мскку 
пскку@шеБу 


ЗЧапапсег. Выбор миссии 

На экране главного меню нажмите СШ и, не отпу- 
ская его, наберите слово роаюе. После этого в 
левом верхнем углу экрана появится надпись М1, 
что означает миссия 1. Используйте цифровые 
клавиши своей клавиатуры, чтобы изменять но- 
мер миссии. После того как выбрали нужную, од- 
новременно нажмите СШ и Емеги держите их, по- 
ка не появится экран выбора корабля. 


Вах МИсН Уоште 3: Ейу Кед\мага Та!е 
Нажмите Е10 во время игры и вводите коды: 
М/ОАКРОНВСОО — режим бога. 
СЕТИМТОМУВЕН-У — получить все оружие. 
12000 — неуязвимость. 

СМЕМЕРАПН — восстановить здоровье. 
МООЗО — невидимость. 

НЕЧРАЕЕРЕОУЕР — заморозить врага. 
ВСЗИСКОРОЕАТН — получить ЗВоЮип. 
МЕБЮУМВАРЕ — получить Сго$зБоми. 
СООБТИМЕЗМАМ — получить ОБупагпйе. 
ВОВМУОЧВАЗЗОЕЕ — получить Рате@гомег. 
МЕЕТМУРАСТОММУ — получить Тоттудип. 
ЭМИЕУМОМОВНЕ — получить ЕерпалЕ Сил. 
ЗИМОРСОР — получить заряд ВаФапсе Ет®ег. 
1АМАУЛМРЕОВТН!$ — получить 100 пуль. 
ВЕСНААСЕ — восстановить батарею прожектора. 
ТНЕРОСРАРВТЕО — получить противогаз. 
1САМЗЕЕ — получить прибор ночного видения. 
` МАМВЕ\УМАВЕ — получить серебряную пулю. 
\УАМРВЕМ/АВЕ — получить Ц пулю. 
РЕМОМВЕМ/АВЕ — получить Мегсу пулю. 
15ИСК — легкая сложность. 

1ВОЕЕ — тяжелая сложность. 
СОМВАИ$ЗСАНУ — облегчить бой. й 
РУ77ЕЗАВЕЗСАНУ — облегчить пазлы. 
ТНУМОЕАЗТОВМ — сделать шторм. 
ЗМОМУЭТОНМ — снегопад. 

РЕАМЕОМАЗИСК — огнемет. 


МО! апа Мадс УИ 

В гильдии некромантов можно стащить кучу ве- 
щей из боковых комнат, НЕ ССОРЯСЬ С'НИМИ: 
подойдите вплотную к двери, сохранитесь, теперь 
загрузитесь и сразу нажмите клавишу "вперед" — 
вы окажетесь внутри комнаты —- берите, что хо- 
тите! Выбраться из комнаты можно таким же спо- 
собом. 


СопзтисЮг 

Коды надо вводить из экрана выбора игрока (и в 
сетевой, и в одиночной). После ввода кода надо 
нажать {Етеп. Если код введен правильно — раз- 
дастся звуковой сигнал. Чтобы коды заработали, 
надо в самой игре нажать [С], после чего рядом с 


датой появится знак [+] — коды включены. 
$рее4471 — ускоряет сетевую игру. 

мощег90? — покупка рабочего в любой момент 
времени. 

дапд$ег822 — конвертировать рабочего в ганг- 
стера в любой момент. 

меароп$473 — прикупить для гангстера любое 
оружие. 

1епап 5127 — неограниченное число тенантов 
всех уровней. 

{епсе$673 — построить любой забор. 

Юап$039 — взять сколько надо денег в банке. 
е$ае$131 — прикупить любой земельный учас- 
ток. 

Воизе$738 — прикупить любой домик. 

619909 — по нажатию [С] при размещении до- 
мов дом строится мгновенно. 

ас{оп$674 — делать любые пакости на "еазу". 
9а99е337 — любые примочки к домикам. 
0155юп$824 — по АН переключать миссии. 
сотра! 840 — по АЁ-С народ перестает жало- 
ваться. 

саде 5552 — по АЕР покупаются менты, по АЁ-М 
— взятки гангстерам. 


Нан Ц; Вше ЗНА (для английской версии) 
Поступаем точно так же, как в обыкновенном НЕ, 
— добавляем консоль: встаем на ярлык, жмем 
свойства и пишем слово сопзое вот таким мака- 
ром: 

с^.АНЕ Ыие $1 — сопзое 

Затем тильдой (--) открываем в игре консоль и пи- 
шем: 

909 — режим бога. 

ипру5е 101 — все стволы. 

посйр — прохождение через стены. 


М/агдатез 

Нажмите Т во время игры, затем введите один 
из следующих кодов, чтобы активировать соот- 
ветствующую функцию. 

ЕРуеовоЧ — включить возможность дополни- 
тельного увеличения масштаба. 

зааюз$е4 * — выбрать миссию. 

{моБУюиг ** — построить любого юнита. 
пегтез — более быстрый заказ юнита. 
допкеу$ — стрелять джипами вместо ракет. 
тогпдайег — открыть карту. 

диттедититче — строить любое сооружение 
без командного центра или комплекса. 
ипсеюнп — режим бога. 

свасн а — получить $10000. 

титизае — увеличить броню. 

ЫдзоНу — уменьшить вражескую броню. 
соНее — увеличить скорость. 


75ОМН? ..Сдаьие ХЕ ЦАМО 751) 
7БОМНР ..Сюабуе 72НХ (МА КТ1334)._.ОНММ 256МВ МЕС 


Беег — уменьшить скорость врага. 

эпай — увеличить силу огня. 

зПапк — уменьшить силу огня врагов. 

* Чтобы включить этот чит-код, выйдите из текущей мис- 
сии и нажмите Си+Н+И/ в главном меню. Кликните на 
загрузке и выберите любую миссию. 

** Введите имя юнита, которого необходимо построить 
(Згадоп, сете, Че!епсе и другие). 


Раю Тасйс$ 

Во время игры зажмите левый [ЭН] при одновре- 
менном нажатие [Васк$расе] вводите: 

| мапё Бе_909 — ваши бойцы неуязвимы. 

| май 69_9ип$ — вы получаете все виды боль- 
ших пушек. 


Тве 51$ — Имп' агде 

Нажмите СИ+ЗНчА-С, чтобы открыть окно ди- 
алога. Введите гозебич, потом !;1;!1; итак далее — 
за каждый восклицательный знак вы получите по 
тысяче сим-долларов. 


НЭдеп апа Рапдегои$ 

Сначала введите ЧатсНеае:" на любом открытом 
экране меню. Введите следующие коды во время 
игры. Если вы ввели код правильно, то вы услы- 
шите кликающий звук. 

Замечание: Эти коды, насколько известно, не 
работают с патченой версией 1.1. Вы можете на- 
печатать "мийспеа!" вместо Чатспезег", чтобы за- 
ставить некоторые коды работать. 
дусКюав — загрузить сохраненную игру. 
побй$ — режим Бога. 
сатфе — режим Бога. 
доодпеайИ — 100% здоровья. 
орепа!доог — открыть все двери. 
а!Иетз — получить доступ ко всем предметам. 
аНюоЕ — получить доступ ко всем предметам. 


ии иг 


НЕМ 
100ОМНР. аьие 72НХ( МА КТ1334)...ОММ 256МВМЕС: 


И ТЕНХ м КТ133А)....[ИММ 256МВ МЕС 


2 


СО-НОМ 48х СубегОйуе 


О1ММ 128МВ Нупда...206В\\8 5400ВРМ 
20СВИВМ 72008РМ 


КИНлетай — уничтожить всех противников. 
эпомИПеепд — показать конечный фильм. 
датедопе — завершить текущую миссию. 
Чдатеай — проиграть текущую миссию. 
гезитес\ — вернуть Учасников Команды к жизни. 
иппупеаа — режим Больших голов. 

епету! — увидеть противников. 
Чебидагаммоитез — режим провода. 
ЧеБоддгамлмте — аналогично предыдущему. 
рауегсоога$ — текущие координаты. 
дагасгой — альтернативная униформа. 


Негое$ о! МЮН: апд Мадг 3: Тве Зпадом о! 
Оеат 

Нажмите ТаБ во время игры и набирайте: 
писадег$ — получить 10 черных рыцарей. 
пмсо5оюип$ — получить все военные машины. 
пмкспео — пропустить уровень. 

пмиспйу — получить 5 архангелов. 
пмисоюмИпем/лйегабой — максимизировать удачу. 
пуспебиспадпе72таг — неограниченное движение 
героя. 

пиустогреи$ — максимизировать МогаЕ. 
писупанзетах — показать карту. 
пмусюпогапсе 5 — скрыть карту. 
пмсшесоп&гис! — получить 100000 золота и по 
100 каждого ресурса. 

пмсыиерй — проиграть игру. 

пмусгедрй — выиграть игру. 

пмсегепозрооп — получить 999 Мапа и все 
зрей$. 

пмус2юп — получить все здания. 

пмерызНегрпсе — изменить цвета игры. 
Добавьте /пмусдгай к вашему ярлыку ЭПадом/ о! 
Оеа (например, СЛЗоОвогтглЗ.ехе /пмсодгай). За- 
тем загрузите игру и нажмите [4. Теперь у вас бу- 
дет появляться чит-меню вместе с другими ко- 
мандами. 


м г РОВЫЕ компьют ЕРЫ 


АС-9Т обес 


...З2МВ ммаа ТКТ М64 РВО ....АЕЗ 4000........... 
Зе мВ ММГАА Се-Рогсе 2МХ ....АС-97 Содес 


Тел. 234-94-70, 234-98-66 


` }} 
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Играем в зарсгай по “баттл-нету” 


Воистину, неувядающ и все- 
могущ З!агСгай. Он уже три 
с небольшим года остается 
лучшей (ну или одной из 
лучших) стратегий. И ог- 
ромнейшее значение в фе- 
номенальном успехе 
ЗагСтак-а имеет именно 
грамотная, сбалансирован- 
ная и продуманная система 
сетевой игры. 


Любой уважающий себя стар- 
крафтер при покупке (или по- 
лучении, гм, другим спосо- 
бом) доступа в Интернет хо- 
чет первым делом поиграть 
по "баттленету", то бишь через 
Интернет. Синглплеер прой- 
ден и перепройден, по моде- 
му играть тоже не с руки — 
дуэли, это, конечно, хорошо, 
но ведь хочется масштабнос- 
ти! Хотя бы 2х2... 

Поэтому геймеры и обра- 
щают свой взор на Интернет, 
в котором фирмой Вхага 
давно поддерживается систе- 
ма серверов, ими именуемая 
Ващепеном. Но, вот же заса- 
да, ВихгагА решила обломать 
(и правильно, надо сказать) 
наших любителей дармовой 
пиратской продукции, и кого 
попало на ВаЦепе! не пуска- 
ет. То есть пускает лишь лю- 
дей, знающих ключ, который 
написан на регистрационной 
бумаге, что лежит в коробке с 
оригинальной, лицензионной 
версией ЗагСгай (Вгоод\\а/). 
И на сей день я не видел ни 
одного работающего крякера 
баттлнета, поэтому не трать- 
те время на его поиски и не 
запускайте, если вдруг найде- 
те "100% РАБОТАЮЩИЙ 
КРЯК БАТТЛНЕТАНИ ПРО- 
СТО ЗАПУСТИИ!". С вероят- 
ностью в 95% можно утверж- 
дать, что в этом "крякере" — 
вирус-троян. 

Теперь собственно об игре 
по пиратскому "баттлнету". 
Предполагаю, что коробки с 
лицензионным старкрафтом у 
вас нет, а даже если бы и бы- 
ла... Дело в том, что “ориги- 
нальный" рафе.пе{ часто бы- 
вает перегружен, в нем слиш- 
ком много читеров (ребят, ко- 
торые накручивают себе вы- 
сокий рейтинг) и играть по не- 
му, по свидетельству моих 


Компьютеры “ФИНИСТ” 
для работы и развлечений 


а 1пеГ’Репнит 4 1,4@Н? 


Финист” 
КОМПЬЮТЕРЫ 


МИНСК: 249-57-92, 214-77-67 


иле, логотип фе пя«е и РепНит являются зарегистрированными торговыми знаками корпорации йе. 


На основе 


московских знакомых с ли- 
цензионными коробками, 
мягко говоря, не очень прият- 
но, потому что связь нередко 
бывает очень плохая — ска- 
зывается загруженность и 
удаленность серверов от 
стран СНГ. Добрые люди при- 
думали специальную про- 
грамму Егее Запдага Сате 
Зегуег (далее Е$С$), которая 
позволяет устраивать свои 
собственные, бесплатные 
серверы для игры в Загсгай, 
на которые может войти лю- 
бой желающий. Кстати, Е5С$ 
ранее назывался  Ргее 
Эагсгай Сате Зегуег-ом, но 
позже появились другие игры, 
им поддерживаемые, да и 
ВВ>2агА мягко намекнула на 
то, что за использование ре-. 
гистрированной — торговой 
марки нужно того, ‚платить. 
Так и стал Е5@$ вместо 
Загсгай Запдага-ом. Хотя 
это все пирика, и к теме раз- 
говора мало относится. 
Теперь о требованиях — 
для игры по Интернету пона- 
добится не самая быстрая 
(быстрее или равная 
Р2Р200ММХ/32) машина. Мож- 
но, теоретически, играть даже 
и на 486-ых, но дело в том, 
что игрок на такой машине 
будет СИЛЬНО замедлять иг- 
ру всем остальным, играю- 
щим с ним, поэтому кроме 
матерных слов в ваш адрес и 
постоянного “"Бап"-а (то есть 
принудительного выставле- 
ния из игры) вы ничего не ус- 
лышите и не поиграете. Ну- 
жен модем (не ниже 28.8, по- 
тому что на 14.4 у вас будет 
ну просто огро-о-омный лаг” 
(задержка при путешествии 
сигнала от вас к серверу и об- 
ратно) и, опять же, поиграть 
вы не сможете) и доступ в Ин- 


Запуск програгеея _ 


копилыья т ебченсны 


процессор 


ВИТЕБСК.:.......... 


Введите имя программы, папки или документа, 


БРЕСТ: 
БОРИСОВ: ....... 


тернет. Само собой, доступ в 
Интернет нужен максимально 
быстрый. Желательно 56.6 
(благо провайдеров, предо- 
ставляющих такие скорости, 
уже немало). Еще один важ- 
ный момент — подключение 
к Интернету должно быть пря- 
мым, а не через прокси сер- 
веры! В принципе, можно иг- 
рать и через прокси, но это 
лишняя головная боль (искать 
специальные утилиты и т.п.) и 
тормоза. Поэтому будем счи- 
тать, что у вас — прямой до- 
ступ в Интернет. Далее — ну- 
жен сам ЗагСгай Вгоод\\аг (в 
обычный ЗагСгаН сейчас ни- 
кто не играет) и последний 
патч к нему. На данный мо- 
мент последний патч — 1.08, 
и взять его можно почти на 
любом сайте, посвященном 
ЗагСгай (например, по адре- 
сам Ир/Амилм.Бйххага.согт/ 
распез или млм. ЗагсгаН.ги/й- 


крой ъ, 


е$/). Теперь осталось выбрать 
сервер, на котором будем иг- 
рать. Я рекомендую 195.208. 
2122 ипи 210.102.27.12 (пол- 
ный список всех {59$ серверов 
можно найти на млим.{59$.сот, 
но на очень многих тамошних 
серверах “тишь да гладь, да не 
с кем играть", поэтому не 
мудрствуйте пукаво и исполь- 
зуйте один из вышеописанных 
двух адресов). Что же теперь 
делать с этими цифрами (1Р ад- 
ресом сервера)? Теперь нуж- 
но их прописать в реестр: на- 
жимаем "Пуск"("З{ап"), затем 
"Выполнить..."("Вип..."), и в от- 
крывшемся окне пишем 
"гедесй" (рис. 1). 

Теперь осталось открыть 
ветвь реестра НКЕУ_1оса|_ 
Маспте/5оНмаге/Ваще.пеу 
Согйдигавоп и прописать в 
поле "Зегиег $" адрес серве- 
ра (например, 195.208.212.2) 
— см. рис. 2. Все, граждане 
присяжные заседатели, дело 
сделано. Дозваниваемся про- 
вайдеру и запускаем У аг- 
Стайн. Нажимаем МийРвуег, 
потом ВаШе.пе! (выбор гейт- 
вея внизу не важен — мы яв- 
но указали адрес в реестре). 
ЗагСгай посветит табличкой 
"ЗеагсНпд юг {аче{ ВаШе.пе! 
зегуег", что может вызвать 
улыбку — сервер-то только 
один, 195.208.212.2, который 
мы в реестре прописали:). 


1 Сертификат соответствия Белгосстандарта № ВУ/12.03.1.1.АА6249 от 27.04.99. Гигиеническое удостоверение № 08-33-0. 131703 от 31.01.00 Лицензия Министерства промышленности № 351 от 25.09.97 


ЯСБЕ 


м: 204-040 ГРОДНО: ..............................750-741 
ееныЕЯ 44-084, 44-083 МОГИЛЕВ: ...........................327-271 
озбаснназавоныее 377-328 СОЛИГОРСК: ........................98-609 


ЛУЧШИЕ ЦЕНЫ НА КОМПЬЮТЕРЫ И КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 


Сеегоп 667/128МЬ/10.2СЬ/Мдес З2МЬ/АТХ/РС зоип/ЕОО/кеуБ. /тоизе/раа` 

Вигоп 700/128М5/10.2С5/Мдео З2МЬ/АТХ/РС! зоипо/РОБ/Кеуб. /тоизе/рай 

Репнит Ш 733/128 МБ/10.2СЬ/мдео З2МЬУАТХ/РС зоипо /ЕОБ/Кеуб. /поизе/рад..365 
АНШоп 900/128МЬ/10.2СЬ/лдео З2МЫ/АТХ/Р! зоипа/ЕОБ/кеуб. /тоизе/рай 


Память 
МВ 
СРЫ 
\МЧео 


ОНММ 64/128/256МЬ 


ТКТ 2/беРогсеё?МХ 400/ 
@1даБ\е/Ази/АБУ/Оатопа 
Ройзц/Зеадае/биапит ЛВМ 
Рапазотс/Азиз/зопу/Теас 


Ще 
С0-ВОМ 


С'даБуе/Ерох/АБИ/Ази/Асогр/МЯ 
мноп/Оигоп/Сеегоп/Репвит Ш 


Только у нас! 


Бесплатная 
поставка 
и подключение 


Гарантия 
24 месяца. 


ТЕСНМ$ е-тан: еспи_ пи к@тай.ги (017) 211-97-60, 219-39-01 


КОМИПЬЮТЕРЬ 


ВО ОУВОМ 600 /64МЬ/10.2СЬ/ИЧес 32М 
АТХ/РС! $оипа/РОГ/клавиат./мышьковрик -26 


КО ОЦВОМ 750 /54 МЬ/10.26Ь^/део 32МЫ 
АТХ/РС! $оип ИРОГ/клавиат./мышы/коврик -275 


ВО АТНЕОМ 900 /64 МЬ/10.2СЬЛлдео 32МЬ 


АТХ/РС! $оипо/РОб/клавиат./мышь/коврик -335. 
ЗЕ: Доставка. Гарантия Е 


ь Компьютеры под заказ "ВО (@1'{0) ] р! 


‚Любая конфигурация 


пр.Машерова,23, корп.1. комн.900А 
Тел./факс (017) 209-41-54, 209-41-53 


После десятка секунд "по- 
иска” сервер пригласит вас 
ввести ваш логин и пароль 
для сервера. Так как ранее 
вы тугне бывали, жмите Мем 
АссоцпЕ и регистрируйтесь. 
Теперь вы попадаете в чат, в 
главное окошко баттл-нета. 
Слева — ряд кнопок. СКаппе! 
— позволяет выбрать другой 
“канал”, обычно на серверах 
не больше одного канала, по- 
этому и выбирать тут нечего. 
Далее идут кнопки Стеае и 
от. Тут и ежу понятно, юп 
— присоединяет вас к создан- 
ной игре, Сгеае — позволяет 
создать свою. Замечу, что ес- 
ли вы хотите создать игру для 
того, чтобы поиграть с кем- 
нибудь конкретным, поставь- 
те на нее пароль. Тогда "кто 
не надо" в игру не войдет, и 
вам не придется портить себе 
нервы, выставляя (“”Бап") из 
игры непрошеных гостей. По- 
том идет Гадаег (‘лестница") 
— это специальная рейтинго- 
вая система, позволяющая 
определять самых крутых иг- 
роков сервера. К сожалению, 
на очень многих серверах не 
работает. Завершает список 
кнопка Ехй, которая, ясно, 
выбрасывает вас из "баттлне- 
та". В центре идет окошко ча- 
та — тут уж, думаю, сами раз- 
беретесь. Справа — список 
людей, присутствующих на ка- 
нале. Указана скорость 
соединения (зеленые, 
красные или желтые пря- 
моугольнички), уровень 
“зелености" игрока в виде 
звездочек. 

Каждая звездочка до- 
бавляется за 2 победы в 
игре. Но не стоит думать, 
что игрока “без звезд" 
можно легко свалить — 
ведь часто и отцы балуют- 
ся созданием новых акка- 
унтов:). Гораздо красно- 
речивее говорит инфор- 
мация об игроке (щепкни- 
те два раза по имени иг- 
рока) — тут показана ин- 
формация, которую захо- 
чет представить сам иг- 
рок, а также количество 
сыгранных игр, отноше- 
ние поберг/поражений и 
количество “дисконнек- 
тов". 

Дисконнект — это отсо- 
единение от сети во вре- 
мя игры. Применяется не 
очень честными игроками 
для того, чтобы не проиг- 
рать. Однако, чем выше 
эта цифра, тем меньше 
доверия к человеку, игра- 
ющему под этим ником. Я 
не советую вам играть с 
людьми, количество дис- 
коннектов у которых пре- 
вышает 1/10 от общего ко- 
личества сыгранных игр. 
Потому что они либо чите- 
ры, либо люди с очень 
плохой связью, а игра ни с 
теми, ни с другими отнюдь 


не интересна. Само собой ра- 
зумеется, что вам дисконнект 
делать вручную я тоже не со- 
ветую — проигрывай, но с че- 
стью. Даже один дисконнект 
во время игры может очень 
сильно ухудшить отношение к 
вам партнера. Также в чате 
не советую РАЗГОВАРИ- 
ВАТЬ ГРОМКО, то есть пи- 
сать все сообщения больши- 
ми буквами — раздражает, 
знаете ли. 

Строго запрещен оо, то 
есть закидывание в чат ог- 
ромного количества бес- 
смысленных мессаг за мини- 
мальное время. Если сейчас 
на канале присутствует адми- 
нистратор, то вас с 90% веро- 
ятностью вышвырнут с кана- 
ла, а в особых случаях могут 
и аккаунт “покилять". Так 
что... 

Иеще — пара простых пра- 
вил приличия при играх в 
баттлнете, да и вообще везде: 
— перед началом игры поже- 
лаите сопернику[ам] удачи 
("оГ’, “@ооа [иск"...); 

— в конце игры, независимо 
от того, проиграли вы или нет, 
поблагодарите соперника[ов] 
("99”, "Соод бате"...); 

— никогда не устраивайте 
дисконнектов; 

— старайтесь избегать ма- 
терных и грубых слов в разго- 
ворах; умнее от этого вы точ- 
но не будете выглядеть; 

— не издевайтесь над более 
слабым соперником, лучше 
посоветуйте ему — мы все 
когда-то начинали; 

— не отвечайте грубостью на 
грубость; 

— не флудьте ни в чате, ни во 
время игры; 

Если вы будете соблюдать 
хотя бы эти простые правила, 
то уважения к вам будет го- 
раздо больше, чем к читеру 
или дисконнектеру, а играть 
по Вафе.пеРу будет приятнее. 
Напоследок хочу посовето- 
вать вам использовать следу- 
ющие команды (в чате): 

Ампог$ кто-то-там — показы- 
вает информацию о местона- 
хождении игрока, 

Ам кто-то-там — отправить 
личное сообщение (\Мтерей, 

Лапоге кто-то-там — игнори- 
рует все сообщения от ука- 
занного игрока, /За кто-то- 
там — показывает статистику 
по указанному игроку. 

Команд этих на самом деле 
больше, и прочесть о них вы 
сможете почти на любом сай- 
те (например, на 
ммм. ЗагСгай.г.), но те, что я 
перечислил, на мой взгляд, 
самые главные. Ключевые, 
так сказать. Теперь осталось 
отточить тактику — и в бой! 
Но это уже тема для другой 
статьи... 


(С) 2001 Щетько Николай 
АКА Мскку 
пскку@.Бу 
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- виртуальные радости 
__ МТ, июль, 2001 год 


Компьютер появился у меня не- 
давно, и поэтому возникли неко- 
торые проблемы. Объясните, что 
такое З4 ускоритель, как он уста- 
навливается на видеокарте и 
сколько стоит. Андрей. 

Ну это прямо тема для статьи:). Ес- 
ли вкратце; то ускоритель ЗЭ-графи- 
ки — это карта расширения пля ком- 
пьютера, которая обрабатывает вы- 
вод на экран "продвинутой" трех- 
мерной графики и эффектов. В трех- 
мерных играх все объекты состоят 
из полигонов — маленьких много- 
угольников, которые покрываются 
текстурами. Акселератор рисует эти 
полигоны и закрашивает их тексту- 
рами. Акселератор устанавливается 
вместо существующей видеокарты и 
выполняет также ее функции (вывод 
на экран 2-х мерной графики). Са- 
мые простые акселераторы (пУФа 
Вма ТМТ 8МВ) можно купить, в 
среднем, за 20 "условных", акселе- 
раторы среднего класса (пМа4а Нма 
ТМТ2 М64, СеРГогсе? МХ 32 МВ) сто- 
ят 56-100 "зеленых", ну а НюР-Епа 
акселераторы для хардкорных гей- 
меров (СеРогсе 2 СТ$З, СеРогсе? 
Ива, СеРогсе 3) стоят от 190 до 400- 
500 условных единиц. Так что выбор 
за тобой:). Но прежде чем выбирать 
акселератор, я советую вниматель- 
но почитать раздел "Видеокарты" 
сайта ммми4хЫ.сот — там на рус- 
ском языке рассмотрены очень 
многие ЗО-акселераторы и понятия, 
с ними связанные. 


Какие игры могут подойти к та- 
кому компу, как у меня (в жанре 
экшен и РПГ): АМО 5х86 133МН2/ 
32мМВ НАМ/ 8х СО АОМ/ НОО 
2х200МВ/ ЗЗТйо64\У+память 
1МВ)? Дима. 

Экшен и ВР@ говоришь? 

Из экшена пойдут обе "Дьяблы" 
(только места на винте им нужно по- 
боле), На! Ше (и Орроэтд Рогсе), 
Дике Микет 30, Негебс, Нехеп 1, 
Нехеп 2, Мопа! КотБа! 1-4, Сцаке 1- 
2... Ну, и еще разное "старье" до 
1999 года выпуска. 

ВРС: М&М 1-8, РаЮи! 1 и 2 (прав- 
да, тормоза будут), не исключено, 
что пойдет Р/апезсаре: Тогтет, ВС 
1 должен нормально бегать. Также 
все старые ВРС-шки, как то 
РоозОНаапсе, АБВОМ, \УМгагагу 
все, все ты (до восьмой), Аллоды 
1 &2 (правда, это скорее стратегии) 
и другие... Вот, вроде все ‘самые-са- 
мые" назвал. А комп у тебя еще ни- 
чего, сам приблизительно на такой 
же конфигурации игрался до начала 
2001 — игрушек для такой машины 
можно найти довольно много. 


Каким образом запустить лифт 
в доме, в Оемй тз4е? Можно ли 
как-нибудь переназначить управ- 
ление в Оп! и вводить коды, не 
проходя игру? 

После того, как покажут ролик с 
Анжелиной (верхний этаж дома), 
двигайся вдоль левой стены и захо- 
ди в заднюю дверь. Убей монстра, 
собери полезности. Теперь выходи и 
поворачивай налево после того, как 
пройдешь мимо жепезного ящика. 
Топай дальше по коридору, пока не 
найдешь электропровод. Вставь его 
в розетку — и вуаля! Лифт заработа- 
ет. Чтобы переназначить управле- 
ние в От, нужно править файл 
Кеу_сопйд.5 — он находится в ката- 
логе игры. Для того чтобы вводить 
коды, не проходя игру, правь Вех 
значение по адресу 44 на "07" в фай- 
ле рег. ЧаЕ О том, как это сделать 
читай статью "Ломать не строить". 


Купил себе На 2 в 1: Ор- 
роза Рогсе и Вше ЗЫЯ и ОБейа 
Рогсе: Гапд М/атог. И в обоих нуж- 
но ввести СО-код. Для чего он 
({СО-код) вообще нужен и где он 
берется??? Мак. 

Злые фирмы-разработчики игр 
придумали эти коды, дабы ослож- 
нить жизнь простым белорусским 
геймерам! Вот что это такое:). Ну, а 
если серьезно, то при покупке ли- 
цензионной игры в коробке твоя ко- 
пия игры имеет идентификационный 
номер и код. Его-то и спрашивает иг- 
ра. Разработчикам невдомек, что 
все коды сломаны и переломаны 
“доблестными" пиратами — обычно 
коды пишут либо на полиграфии (об- 
ложках) дисков либо они (или гене- 
раторы) находятся на самих дисках, 


в папках с названиями стаск и им 
подобными. Так что ищи. 


Что надо сделать в Ра!оуИ, что- 
бы вступить в Братство Стали? И 
еще. Кто может пойти со мной в 
поход, где он находится и что нуж- 
но сделать, чтобы он отправился 
со мной? Алексей. 

Поговори с паладином (Каботом) 
на входе, он даст тебе задание про- 
гуляться в СЮм/ и притащить оттуда 
доказательство своего там пребыва- 
ния. Иди в См (советую побольше 
таблеток от радиации накупить, так- 
же нужна будет веревка) и зачищай 
там все, попутно собирая полезные 
вещицы. В конце концов, найдешь го- 
лодиск с информацией о См. Отне- 
си его Каботу и станешь учеником 
Братства. А пойти с тобой могут мно- 
гие. 1ап (или Ян в русских версиях) 
находится в Знаду Запод$. Чтобы за- 
брать его с собой, нужно забашлять 
ему сотню "монет", с СНА>=6 он пой- 
дет с тобой бесплатно. Тапа (Танди) 
— тоже можно нанять в Эпаду 
Запд$. Точнее, не нанять, а спасти. 
АгадезВ, ее отец, попросит тебя спа- 
сти его дочку от злых рейдеров. Доч- 
ку-то спасти можно, но вести ее к па- 
почке необязательно, если хочешь, 
чтобы Тап@ ходила с тобой. В Зипк- 
Томт-е покорми песика (Водтеаф, 
что ошивается рядом с казино, что- 
бы получить верного помощника. 
Рэнджер Туспо присоединится к тво- 
ей команде в том же ЗипКТомт-е, но 
только в том случае, если ты взял 
квест у мера (Кап) на уничтожение 
Сто. В Вопеуага-е можно взять с 
собой Катю (Кафа), правда, ее не 
всегда получается присоединить. 
Вроде все. 


Подскажите, пожалуйста, сис- 
темные требования к ЧУпгеа! и 
Упгеа! Тоитатег. Вадим. 

Упгеа! -можно . запустить на 
2166/32/27 маео. Шпгеа! Тоита- 
еп можно запустить на Сеегоп 
266/32/2т16'`мдео. Чтобы играть, по- 
надобится машина в районе {Р200/ 
64/33 сага (Сеегоп400/54/4тЬ мдео 
— для игры "в софте") для Упгеа! и 
что-то вроде Сеегоп300/64/ЗА сага 
(9игоп6б00/64/4тЬ мщео — для игры "в 
софте") для Упгеа! Тоитатег. Само 
собой разумеется, что для комфорт- 
ной игры в эти вещи требования нуж- 
но умножать на два... 


ПОМОГИТЕ! В агсгай по сетке 
не могу играть на 98-ой винде! 
Можно ли это как-то исправить? 
Игра просто не видит ГАМ 

А так все окей? В сетевом окру- 
жении сеть видна, файлы копируют- 
ся? Если да, тогда крути сам З!агсгак 
— как всегда, я советую полную 
_английскую_ версию для проверки. 
Если нет, тогда смотри настройки 
сети — насчет этого не буду распро- 
страняться, ибо "оффтопик", то есть 
"не про игры"... 


В игре Зерреюгта Соге на чет- 
вертом куполе, где и как мне най- 
ти разбойника Араима (он нужен, 
чтобы улететь на седьмой купол) 
— все оббегал, всех расспросил 
никто ничего не знает. Я думаю, 
что два бандита что-то знают (они 
в <районе наемников>), но они 
молчат. ПОМОГИТЕ Антон. 

Помогаем. Сначала поговори в 
борделе с Воиму Нищег-Ом. Он по- 
лезет в драку, и сразу же трусливо 
смоется. Спустимся вниз на улицу, 
где мы с этим фруктом дрались, и 
берем в команду Грабба (СЪ). Те- 
перь смотрим Граббом на меха- 
низм, который держит ящик в возду- 
хе. Грабб запустит механизм, и 
ящик спустится на грешную землю. 
Снова идем к тому же бандиту и сно- 
ва вызываем его на бой (хе-хе, те- 
перь он не смоется;)). Как только 
начнется битва, сразу бьем кем-ни- 
будь по ящику. От взрыва бандиту 
сильно поплохеет, и он уйдет в луч- 
шие миры, оставив нам ключик от 
сховища охотников за наградой 
(Воуыму Нимегз Нюеощ Кеу). Идем 
теперь в район этих самый "баунти 
хантеров" и находим дверь в их убе- 
жище (огромная труба, закрытая 
дверью, рядом ерундовина вроде 
постамента для ключа). Теперь ис- 
пользуем ключ на постамент и захо- 
дим внутрь. Планомерно все зачи- 
щаем и все собираем — в одной из 


комнаток и сидит связанный Арайм. 


В Упгеа! Т прохожу тренировку, 
первую миссию и ВСЕШ Другие 
миссии не открываются. Мне что 
подсунули демку? Антон. 

Под "Т" наверное подразумевает- 
ся Тоитатеп!?;) Что ж, вполне мо- 
жет быть. Если мне не изменяет па- 
мять, то релиз начинается с билда 
400, так что смотри циферки в пра- 
вом верхнем углу экрана в главном 
меню.. 


Видел, как в Соитщег ЭКе игра- 
ют с ботами. Как это делается? 
(напишите подробно). Дима. 

Сначала скачиваются из Интерне- 
та боты. Потом в архиве с ботами 
ищешь какой-нибудь текстовый файл 
(геаате5{ чаще всего) и читаешь 
его — в этом файле обычно всегда 
расписан подробный порядок ин- 
сталляции и игры с ботами этого ти- 
па. На примере расскажу об уста- 
новке РООБоЕ 1.4. У тебя должен 
быть файл родБоН4х.ехе (скачай с 
серверов разных контерстрайков- 
ских, на многих дисках есть). Запус- 
каешь. Если у тебя стоит НЕ и С$, то 
автоматом найдет директорию, куда 
ставить, жмешь просто "Мех". Под- 
правь ярлычок контерстрайка так, 
чтобы игра запускалась с парамет- 
рами -сопзае -дате сэКе ("ОАНа!- 
Ше\Н.ехе -сопзое -дате сушке" в мо- 
ем случае). О том, как это сделать, 
было подробно описано в прошлом 
номере ВР (№06 2001 "Ломать — не 
строить, или Облегчаем себе жизнь 
в играх"). Теперь запускай 
контрстрайк (щелкнув по модифици- 
рованному ярлыку), жмякай "Сибют 
Сате", потом "СоищегйКе", потом 
"АсНуае", потом "Рау СЗ“, потом 
Ч ап Сате", теперь выбирай карту и 
дави ОК. После загрузки у тебя уже 
должны быть боты в игре. Если мало 
(или вообще не появились), откры- 
вай консоль (кнопка "-") и набирай 
адао: (Ете!) до тех пор, пока не за- 
полнишь сервер ботами. Вуаля! 


Подскажите, как в игре 
Зиттопег пройти в Тве СгурЕ о! 
Юпд$з. Мне сказали, что он под Мо- 
настырем Ионы, но я никак не мо- 
Гу его найти. 

В башне монастыря поговори с 
Оуаага-ом, попроси его отдать тебе 
ключ от СгурКа. Иди в ппог @гагу, 
за последним книжным шкафом — 
вход в катакомбы АКА СгурЕ Те- 
перь нужно решить загадку — пере- 
двинуть статуи в нужном порядке. 
Если пронумеровать статуи от 1 до 
12 (1-ая слева и далее по часовой 
стрелке), нужно передвинуть статуи 
8 (с топором) и 12. 


Второй уровень Ваде о 
Ба\пез$. Нахожусь я в шахтах 
Кольбегена, там есть что-то типа 
многоугольного помещения с тре- 
мя алтарями. Над крайними алта- 
рями расположены плиты с изоб- 
ражениями каких-то страшных зу- 
бастых существ (типа Драконов). В 
центре этой плиты имеется ямка 
для камня (зеленого и синего са- 
моцвета), я их нашел и водрузил 
куда следует. А вот что касается 
центрального алтаря, над которым 
в виде мозаики нарисована вроде 
бы бегущая девушка, куда следует 
водрузить красный самоцвет, дело 
совсем плохо. Облазил я все воз- 
можные шахты и, в принципе, до- 
гадываюсь, где должен находиться 
третий камень: из всех возмож- 
ных вариантов остается с моей 
точки зрения три. 1 — там, где 
сейчас все залито лавой (где на 
холмике я обнаружил висячую в 
воздухе табличку или что-то в 
этом роде), 2 и 3 двери. Одни во- 
рота находятся: если выйти из это- 
го <склепа> и пойти в левые две- 
ри, то к ним нет моста (только по- 
толок коридора). И если двигаться 
дальше вниз, то выходишь на пло- 
Щадку. Там внизу есть вторая 
дверь, но она закрыта, а высоко 
над ней — те‘двери (вышеуказан- 
ные). У меня есть ключ. Скорей 
всего, мне следует забраться в 
этот бастион через верхнюю 
дверь, а выйти при помощи ключа 
нижнюю, но как войти в этот бас- 
тион? Помогите. Думаю, что эти 
три самоцвета необходимы, чтоб 
открылся люк в <склепе>? Да, мо- 


жет, вы еще сможете объяснить, 
что означает эти два окошка на 
экране: (Оег (число)) и <РОМ/ (чис- 
ло)> Макс. 

Ну, ты и намудрил, Макс... Слушай 
сюда и внимай:) — постараюсь по- 
дробно расписать план действий 
чуть ли не с самого начала уровня. 
Помнишь здоровое место на откры- 
том воздухе, там алтари еще для 
камней рядом? Выходишь из шахт с 
начала уровня туда, там еще два 
мелких гоблина и большой орк тусо- 
вались. Возвращайся в это место. 
Стань спиной к выходу из шахты (от- 
куда ты шел, когда гоблинов и орка 
замочил) и двигай направо. Там бу- 
дет стрелок гоблин, отправь его к 
гоблинским богам и шуруй дальше 
по мосту. В конце концов дойдешь 
до лифта — юзай ручку и спускайся 
на лифте на самый низ. Теперь под 
мостом от лифта примечай тоннель 
вниз. Засек? Теперь айда вниз по 
нему. В первой же комнатке тебе 
покажут сценку, как три паука выле- 
зут тебя "убивать". Объясни неум- 
ным бестиям, кто тут сильнее, и дуй 
дальше. В следующей "комнате" иди 
налево, и далее по пути, пока не дой- 
дешь до порушенного моста. Теперь 
прячь оружие, разбегайся и прыгай 
{не забудь сохраниться!). Следуй 
дальше. Снова увидишь мост, только 
черта с два его перепрыгнешь — ак- 
куратно слазь налево и прыгай по 
уступам до того конца моста. Еще 
немного — и найдешь красный ка- 
мушек. Как подойдешь к нему, на те- 
бя нападут 3 гоблина. Объясни им, 
что ты имеешь все права на облада- 
ние камнем, с помощью холодной 
стали;). Теперь пезь на уступ, с кото- 
рого прыгнул первый гоблин. Иди по 
этому пути, пока не дойдешь до 
стальной двери — дерни ручку ря- 
дом, и она откроется. Ты окажешься 
около лифта, на котором сюда спус- 
тился. Возвращайся в комнату, где 
надо камни вставлять, и вставляй 
красный камушек. Дальше действуй 
по обстоятельствам;) (скажу по сек- 
рету, что нужно будет здорового и 
злого огра замочить, так что сохра- 
нись). А ОеР и Ром это твои уровни 
защиты и атаки соответственно. 
Чем они выше, тем лучше для тебя и 
хуже для твоих врагов. Надеюсь, 
внятно объяснил? 


Недавно приобрел диск НаН- 
Це. Как в первой части взять в 
раздевалке защитный костюм, ко- 
торый стоит под стеклом? Что 
нужно делать в Оррозтд Рогсез 
после того, как взял пистолет? 
Можно ли играть в Соищег ЭшКе с 
ботами и какие у этой игрушки 
требования? На диске в описании 
сказано, что Соитег ЭШКе ставит- 
ся поверх НаН-Ше. Делаю так, но 
она почему-то не запускается. По- 
могите, пожалуйста! Моц. 

Чтобы взять защитный костюм, 
нажми на кнопку (клавиша “Е") на 
пульте в той же комнате. Насчет 
ОрРог — не помню, смотри сам. В 
Соищег ЭвКе можно играть с бота- 
ми, а требования у нее не сильно 
крутые: Сеегоп400/64МВ/АМВ Мес 
хватит за милую душу. Правда, если 
ставить 15 ботов, то будет тормо- 
зить и-на более быстрых машинах;). 
Соитег ЭвКе действительно ставит- 
ся поверх НаЁ Ше. Если правильно 
поставил, то в менюшке Сизют 
Сате должен быть Соищег ЗвкКе — 
дави. Ас!уае и наслаждайся. Если 
Соитег ЭШКе-а там нет, то это зна- 
чит, что ты что-то не так, как надо, 
проинсталлировал, почитай доки и 
переделай наново. 


У меня вопрос по игре Ню- 
Чеп&Рапдегоиз. Я застрял в мис- 
сии, где требуется угнать немец- 
кую патрульную лодку. Но пробле- 
ма в том, что из-за ночной темно- 
ты и тумана нужно слишком близ- 
ко подходить к мосту — единст- 
венному пути к острову, на кото- 
ром находится лодка. При попытке 
уничтожить часовых на мосту по- 
лучается перестрелка, из-за шума 
которой немцы сами забирают 
лодку. Нефр! Александр. 

Не помню я этого момента, и по- 
сему единственное, что могу посо- 
ветовать, — это воспользоваться 
тренером —(м/м\м.ад.г/свеай$/НЮ- 
деп_&_Вапдегоиз/77479_ нат.27р) 
или заюзать коды: сначала вводи 


чаглспеаег" на любом экране меню, 
потом вводи "датедопе", дабы за- 
кончить миссию. Можно стать не- 
убиваемым — вводи "пойй5". Эти ко- 
ды не работают в версии 1.1. так что 
если у тебя именно такая версия, то 
придется для нее качать специаль- 
ный тренер (млмм.ад.г/свеае/Ню- 
деп_&_Оапдегои5/44647_1гат.7р). 


Примерно год назад достал себе 
программу Веет, которая позво- 
ляет СО от Р$ использовать для 
РС, но я не знаю, как можно счи- 
тать данные с карты памяти для 
РЗ вРОС. Ахе. 

Как ты это себе представляешь? 
Воткнул карту памяти в дисковод и 
считал?:) Тут без дополнительных 
специальных устройств не обойтись 
(если не ошибаюсь, оно называется 
Рех Опуе) Может быть, такие и есть 
для РС, но они наверняка дорого 
стоят и у нас не продаются, пибо они 
вообще не продаются, и тебе, если 
вдруг найдешь схему такого устрой- 
ства, придется самому его долго и 
нудно паять. В общем, советую не 
парится — вряд ли перенос данных 
с карты памяти на РС возможен. 


В Нилап: Содепате 47 во вто- 
ром туре убиваю одного из глава- 
рей банды, всю охрану, прохожих. 
Куда идти потом и что сделать, 
чтобы выйти из этого тура? Как 
сделать, чтобы не перезаряжать 
каждый раз винтовку, доставая 
чемодан? Антон. 

Это миссия "АтфизВ а пе У/апд 
Рои ВезаигапЁ"? Вроде бы да, поэто- 
му слушай: с самого начала иди к 
ресторану (где остановится машина) 
и спеди за шофером — когда он нач- 
нет справлять малую нужду, приду- 
ши его удавкой. Теперь убери тело в 
люк (он рядом) и переоденься в 
одежку водителя. Можешь забрать 
его "Беретту“. Теперь иди к машине 
и ставь на нее бомбу. Теперь воз- 
вращайся к своей машине и доста- 
вай дистанционное управление. По- 
дожди, пока машина подъедет к че- 
тырем бандитам из Вше 0$ и 
взрывай бомбу. Если все сделаешь 
правильно (сидя в своей машине) — 
тебе должны зачесть миссию. Если 
этого не происходит — выйди из ма- 
шины, добей недобитых бандитов и 
возвращайся в машину. В крайнем 
случае можешь попробовать на- 
зваться "Кит Во Кафекпи/", чтобы те- 
бе были доступны все миссии. 


Очень часто в объявлениях о 
продаже компьютеров можно уви- 
деть такие строчки: “486 ОХ 66", 
"486 ОХ2-50*, "486 0Х4-100", "486 
0Х4-120'. Не могли бы вы нали- 
сать: каким процессорам Репбит 
соответствуют процессоры ВМ? 

Ты немного некорректно задал во- 
прос. Процессоры 80486, или просто 
486, были разработаны не !ВМ, а 
а. Но особой популярностью у нас 
пользуются 486-ые производства 
АМО, также есть ВМ-овские аналоги 
вроде М2 и т.д. Так вот, считай, что 
486 0Х4-120 примерно равна 
Репйит 60/66. Репвилт — принципи- 
ально новое решение, и даже самые 
младшие его модели быстрее 486-х. 
Так что если позволяют средства, 
486-ой лучше не покупать. Большин- 
ство современных игр на нем просто 
не заведется, а те, что пойдут, будут 
дико тормозить. 486-ой — машина 
актуальная лет пять назад, но не сей- 
час. Примерно аналогичная ситуа- 
ция с Репёит, однако его самые 
старшие модели (РепНит 200/233 
ММХ) еще хоть как-то котируются. 
Если ты хочешь купить машину для 
игрушек, нужно выбирать или 
Саегоп, или Бигоп — более дешевые 
варианты, вроде Репбит-ов или 486- 
х, сейчас покупать вряд ли стоит. 


Я собираюсь покупать компью- 
тер, но у меня плохое зрение. Но 
если я его все же куплю, то хочу 
задать вам следующие вопросы: 
как повлияет компьютер на мое 
зрение? Правда ли, что в Литве и 
России компьютеры дешевле? Так 
как я являюсь поклонником авто- 
симуляторов, то какой компьютер 
мне лучше покупать и какие игры 
в первую очередь? 

Сначала про зрение — если оно у 
тебя плохое, то компьютер, скорее 
всего, его ухудшит. Я работаю с ком- 
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пьютером уже около 7 лет, а зрение 
у меня все еще хорошее — "едини- 
ца" (тьфу-тьфу-тьфу). У меня мони- 
тор стоит на расстоянии 1,2 метра от 
моих глаз — на таком расстоянии 
зрение почти не портится. Если же 
ты поставишь монитор так далеко, 
то ты со слабым зрением ничего не 
увидишь, а близкостоящий монитор 
действительно портит зрение. Одна- 
ко многим компьютерщикам это не 
помеха, так что решай сам... Насчет 
Литвы и России — про Литву точно 
не скажу, но в Москве комплектую- 
щие и компьютеры однозначно де- 
шевле. Обычно процентов на 20. Но 
стоит подумать об оборотной сторо- 
не — вдругу тебя что-нибудь (не дай 
бог, конечно) в твоем компьютере 
сломается. Представь себе, как бу- 
дет проблематично тащить его по га- 
рантии в Москву или Литву? Так что 
думай сам... Насчет автосимулято- 
ров: мои любимые — это серия 
№е4 Рог Зрееа (1-5), Сойл МсВае 
Вайу 2 (лучший раллийный симуля- 
тор), Сгапа Рих 3 (это формула 1) и 
кровавые Сагтадедаоп (1, 2, Те 
Деай Васе 2000). Но сначала купи 
компьютер, а уж игры приложатся;). 


Можно ли из обыкновенного 
СО-ВОМ'а сделать (без компа) 
СП-проигрыватель? Т.е. подклю- 
чить его к усилителю, чтобы слу- 
шать Ацаю-СО. Если можно, то 
как? Топй. 

Запросто. Для этого нужен СО- 
ВОМ с двумя кнопками (одна 
Рау/Ве\ммпд и вторая Зюр/Е ес) — 
однокнопочный "не покатит". Нужен 
кабель для усилителя — с одной 
строны разъем на СО-НОМ (чтоб 
входил в дырку на передней панели), 
с другой — на вход усилителя (тут уж 
смотри сам, какой должен быть 
разъем). Кабель можно спаять са- 
мому при наличии некоторого уме- 
ния или при наличии нежелания па- 
ять и п-ой суммы белорусских руб- 
лей его можно купить на рынке 
"Ждановичи". Аналогично получаем 
блок питания для СО-НОМ-а — пая- 
ем самолично или покупаем. Паять, 
если "не сечешь" в этом деле, не ре- 
комендуется — можешь спаять та- 
кого "монстра", который спалит твой 
СРО-ВОМ. Подключаешь один конец 
кабеля к СО-ВОМ-у, второй — к уси- 
лителю. Подаешь питание на СО- 
ВОМ (специальный блок питания ну- 
жен), вставляешь в него аудио-ком- 
пакт, нажимаешь кнопочку Рау на 
СР-ВОМ-е и наслаждаешься. 


Приобрел диски Зиттопег 
Фаргуса, которые с патчем 1.10. 
Установил финальный патч с сер- 
вера Фаргуса. Доиграл практичес- 
ки до конца, вошел в локацию Ла- 
шаинский лес — там болото (или 
туман) ядовитый: если попадаешь 
в туман рано или поздно погиба- 
ешь — так вот по описаниям в Ин- 
тернете надо идти влево вдоль 
гор, прижимаясь влево, — однако 
за трое суток я так и не смог прой- 
ти это болото. Хотя мне кажется, 
что это баг. Я попытался устано- 
вить английскую версию, поставил 
на нее патч 1.30, но сейвы не сов- 
падают — в общем, чистого игро- 
вого времени 26 часов — трудно- 
вато будет доигрывать до того ме- 
ста сначала. Надеюсь хоть на ка- 
кую-нибудь помощь (ссылка на 
трейнер или чит, чтобы пробежать 
это болото), а то от этого яда толь- 
ко супер лекарь лечит, а до него 
ну никак не добегаешь. Алексей. 

Переводи всех своих персонажей 
по одному. Найди раненого солдата, 
он должен стоять перед "туманом". 
От него иди на запад (то бишь, вле- 
во) до стены. Теперь медленно иди 
вдоль стены — в конце концов ты 
должен выйти из тумана невреди- 
мым. На крайний случай, если и мой 
совет не поможет, держи ссылку на 
тренер: ИНр:/Амллм.ад.-гуспеа/Зит- 
топе!/7928 дгат.7р. 


В Томь ВАаюфег Спгопеез, во 
второй части, первой истории, 
уничтожив голову главаря, остает- 
ся пустая комната с двумя люка- 
ми. Дальше я не знаю, как пройти, 
потому что люки не открываются. 
С.В.В. 

Уже давно играю в Тот Ваюег 
Сргопез, застрял на уровне 
“Троянские рынки”. Повыстрели- 


вал глаза какой-то летающей голо- 
ве, взял символ марса, а что даль- 
ше делать — не знаю. 

Эти два вопроса абсолютно ана- 
логичные, так как связаны с одной и 
той же загвоздкой. После расправы 
с головой воспользуйтесь люком, ко- 
торый находится в середине комна- 
ты ближе ко входу. Просто подойди- 
те к нему и нажмите "Использовать" 
— Лара его сама откроет. Я и сам 
добрых полчаса на этом месте заст- 
рял — такая уж неприметная тексту- 
ра у этого плода мэпмэйкерского 
безделья! 


У меня не пашут читы в Упгеа|, 
подскажите, что делать (наверное, 
имеются в виду коды из прошлого 
номера ВР (№6 2001)? 

Нажми тильду ("--") и маленькими 
буквами вводи коды — все должно 
работать. Но зачем тебе это, ведь 


это не ты!!:) 


Недавно вы написали статью- 
рассказ об ШпгеаГе (наверное, 
имеется в виду "Нереальная исто- 
рия" М. Абуховского). Мне она 
очень понравилась, и я купил диск 
с этой игрой. Но есть одна пробле- 
ма: когда двигаю мышь вперед, 
чтобы поднять прицел, он опуска- 
ется, и наоборот (в винде все нор- 
мально). Помогите, пожалуйста. 
Зазва. 

Зайди в "Опции> Настройки кла- 
виатуры" и убери настройку инвен- 
тирования мыши. 


Я не могу пройти второй этап 
игры Нотемюопа: СааКт. Я вы- 
полняю все поставленные усло- 
вия, и мне говорят, чтобы я со- 
брал все войска и приготовился к 
гиперпрыжку, но затем ничего не 
происходит, я просто продолжаю 
играть дальше! Помогите мне, по- 
жалуйста! Что мне делать? Зруги. 

Когда говорят, что нужно спасать 
от нападений якобы свои ремонт- 
ные фрегаты, плюй на это — поверь, 
ничего с ними не сделается. Захва- 
тывай Реликт в космосе (Работя- 
гой). Исследуй Маскировку, теперь 
можешь строить Мимики. 


В Ваг Мсн. Ерводе Ш: дошел 
до индейских захоронений, чтобы 
взять кости какого-то воина-ин- 
дейца для изготовления тваны. Я 
попал в такое место, где по обеим 
сторонам дороги расположены 
могилы, откуда вылазят зомби. Их 
я перебил. Проблемы возникли с 
такими деревянными существами, 
у них еще то ли на голове, то ли в 
груди синий огонек горит. Бил я 
их, бил, стрелял я в них, стрелял — 
им хоть бы что. Они все равно 
восстают и с новыми силами напа- 
дают на меня. Как убить этих де- 
ревянных? Что нужно сделать, 
чтобы получить кости? Юра. 

Когда перебьешь деревянных ис- 
туканов и они развалятся на куски, 
быстро подбери их синие сердца. Ес- 
ли сделаешь все правильно, то полу- 
чишь в свое распоряжение два кон- 
тейнера с жизненной энергией. Они 
тебе пригодятся впоследствии. 

Вообще, в разделе коды можешь 
посмотреть, но все же постарайся 
ими не пользоваться — ведь все 
удовольствие испортишь, хотя... та- 
кой соблазн.:) 


Подскажите способ сложения 
пирамиды для чукчей в игре "Эйс 
Вентура". Меда\Уадк. 

Нужно поставить в правильном 
порядке ее части. 

Они расположены так: 

1 2 З 4 
5 6 й 8 9 

Если учитывать, что 2 — это ос- 
новная часть, то остальные положи 
в порядке: 9, 1, 7, 6, 3, 5. 


Пишут вам два геймера В.Воп! и 
Ущег. Сейчас мы зависли на од- 
ном из последних уровней геймы 
Ипдуто, где не можем закоцать 
самого главного Во$$`а. Мест- 
ность представляет собой остров, 
со всех сторон окруженный водой, 
на котором находится одна лишь 
огромная зубастая тварь. Она не 
передвигается по острову, но, тем 
не менее, не дает расслабляться, 
т.к. вокруг из воды вылезают щу- 
пальца и затаскивают в воду, как 


только ты подходишь к краю. А са- 
ма тварь плюется и бьет щупаль- 
цами так сильно, что пара пропу- 
щенных ударов несет смерть. Мак- 
симальный видимый урон мы на- 
носим, когда отстреливаем две 
меньшие щупальцы, торчащие 
почти у основания твари. Опубли- 
куйте, как можно закоцать зубас- 
тую тварь, иначе два исхудалых от 
недоедания геймера скончаются 
перед своими мониторами. 

Это самая последняя битва. 
Сперва отсеките этой твари нижние 
щупальца, она начнет пробовать за- 
сосать вас в свой живот. Стреляйте 
ей в живот, она откроет свои мозги, 
тогда уже в них, придется немного 
полетать. В общем, стреляйте в го- 
лову, живот и мозги до тех пор, пока 
эта бестия, наконец, не издохнет. 
Ну, и не забудьте после всего этого 
покушать наконец.:) 


Объясните, для чего в САС+ да- 
ется пистолет, фотография, кассе- 
та с испорченной записью и мухи, 
зажаренные на сковородке? Что с 
ними делать? 

Они нужны только в первой части 
игры. А в САС: они, как ты сам по- 
нимаешь, не могут пригодиться, ибо 
Гарри в отпуске. Просто разработ- 
чикам лень было ковыряться в коде 
и "убивать" некоторые предметы. 
Если хочешь, можешь попробовать 
отправить их дедушке Ляо. 

И вообще, САС-- всего лишь эро- 
тическое дополнение к первой части 
игры, так что особо зацикливаться 
на предметах не стоит. Далеко не 
все они требуются для прохождения 
данной игры. 


В “Штирлице” в подуровне 
“Брянский лес" не могу пройти Ба- 
бу Ягу, сидящую на ступе, и не по- 
нимаю, для чего в подуровне "Са- 
рай" предназначены двери с ре- 
шеткой и дверца под пол (если за 
ними что-то скрывается, напиши- 
т6). Если в подуровнях "Сарай", 
“Аэропорт”, "Землянка”, "Кафе", 
"Брянский лес" (это все уровень 2) 
есть зацепки и прохождение к сле- 
дующему подуровню или уровню, 
напишите. 

Предлагаю некоторые вырезки из 
моего солюшена по этой игре, пол- 
ный текст которого ты можешь най- 
ти на сайте нашей газеты 
КЕр:/Аммим.пезюг.пли$К.Буллу. 

Сиденье с унитаза и три раза 
бьемся головой в мишень на стене. 
Забираем упавшую веревку. Снима- 
ем трубку телефона. Открываем 
люк в полу, забираем воздушный 
шарик. Веревку — на крюк в потол- 
ке. Сиденье — на решетку. "Веша- 
емся". Вылазим в окно. 

Проходим вправо, открываем во- 
ду. Ловим прокладку. Берем вареж- 
кии ведро. Заходим в кафе. Забира- 
ем лейку, половину табуретки. Отда- 
ем коту воздушный шарик. Забира- 
ем кота. Помогаем фрау Заурих в 
топку. Топку забираем. Выходим на 
аэропром, набираем воды. Идем 
вправо, поливаем грядку. Идем еще 
правее, попадаем на Крайний Се- 
вер. 

Применяем ведро с варежками и 
двумя морковками на сугроб. При- 
меняем резиновую куклу. Возвраща- 
емся к грядке и заходим в Брянский 
лес. Забираем сыр, возвращаемся в 
сарай-тюрьму. Кликаем на телефо- 
не. Применяем сыр к люку, забира- 
ем мышь, идем к козе. Дверь зем- 
лянки, что сразу за козой. Забираем 
банки со спины командира Наверня- 
ка, забираем вторую половину табу- 
ретки. Клеим фотографию. Показы- 
ваем фотографию. Клеим табуретку. 
Все отдаем Деду Морозу. Забираем 
мешок и метлу. Отдаем мешок по- 
жарнику. Идем к Наверняку. 4 раза 
пытаемся взять второй ящик. Нали- 
ваем Наверняку. Стрелка от часов. 
В Брянский лес! Бабе-Яге — про- 
кладку, метлу. Отдергиваем ширму. 
Топку на паровозе. Уезжаем в Вива- 
рий. Банки — на Жучку. Забираем 
Жучку. Возвращаемся в Ромашково. 
Стрелку — стрепочнику. Вспомина- 
ем сказку о дедке и репке. Перево- 
дим стрелк). Намеки ясны? :} 


Играя в МЕ$-2 при выборе со- 
перников есть такая строчка — 
"Помехи". Что она означает? И 
есть ли коды к игре? 


К сожалению, достать сейчас 
МЕ$2 крайне трудно по понятной 
причине давности лет, так что само- 
лично проверить и сказать опреде- 
ленно, что именно имели в виду ло- 
кализаторы, называя один из пунк- 
тов меню именно так, я, как ты по- 
нимаешь, никак не могу. Возможно, 
"наглость" соперников во время гон- 
ки, а возможно, и что-то другое. В 
любом случае просто попробуй 
включить эту опцию и поиграть в иг- 
ру, потом выключить и снова поиг- 
рать. А потом сравнить ощущения:). 


Как в игре “Петька и Василий 
Иванович спасает Галактику" по- 
лучить весло у придурка-кришнаи- 
та, вернее, где взять четки?! Мио. 

Иди в церковь. Засунь кирпич в 
дырку в стене напротив входа и на- 
жми на получившуюся кнопку. Иди в 
склеп на кладбище. После мультика 
зайди в комнату и вытащи меч ря- 
дом с попом. Вернись в церковь и 
вставь меч в пасть на полу. Четки 
возьми на кладбище из открывшей- 
ся могилы, а на дороге — меч. Ког- 
да отдашь кришнаиту четки, полу- 
чишь весло. 


В игре "Дракула: Возвращение” 
на втором диске, когда подходишь 
к ведьме с шаром, что она гово- 
рит, и почему шар меняет свой 
цвет? Алексей. 

Изначально, практически ни о 
чем. Так, бесполезная белиберда. 
Вот потом, когда ты ей дашь перга- 
мент, найденный в камерах темни- 
цы Дракулы, повернешь его, чтобы 
закодированный текст появился пе- 
ред тобой, и нажмешь на пергамент 
(справа от ведьмы Дорко), то она 
его расшифрует. Как только она за- 
кончит говорить, дай ей камень Ра- 
ду (прагоценность, находившаяся в 
челюсти скелета, висевшего в тем- 
нице). Дорко начнет говорить о дра- 
гоценном камне и кольце, но потом 
ее убьет Залина (женщина-вампир). 


Мне очень нравится игра Эйтз, 
но я никак не могу понять, что на- 
до сделать, чтобы дети преврати- 
лись во взрослых. Объясните мне, 
как этого добиться. Потому что ни 
длительное время, ни те 100 $, ко- 
торые они приносят из школы, не 
помогают. Оля Л. 

Специально в течение недели иг- 
рал в $1т$, у меня точно такая же 
проблема. Однако один мой друг ут- 
верждает, что у него дети в итоге 
выросли, а потом ушли из дома и на- 
чали жить самостоятельно. Можат. 
врет?:) 

Ну, а если не врет, то скорее все- 
го — это глюк пиратской версии. 


Можно ли проапгрейдить РЗХ? 
И если для нее какое-нибудь ПО? 
Адиа 

К сожалению, усовершенствовать 
РЗХ нельзя — это не компьютер 
(как была она 32-биткой, так 32-бит- 
кой и останется). Что касается ПО, 
то никакого профессионального 
софта на Зопу не было и вряд пи бу- 
дет — она ведь предназначена для 
игр. Хотя, некоторые программы я 
все же встречал: Мизс 2000, напри- 
мер, — это программа-сёквенсор, 
правда, любительская. Также сей- 
час на Зопу появляются различные 
обучающие курсы школьной про- 
граммы (только все это на пират- 
ских дисках): физика в картинках, 
география в картинках, я даже ви- 
дел диск рефератов, которые можно 
использовать и на Р5Х, и на РС. А 
вот ПО для второй Зопу, думаю, по- 
явится, поскольку для РЭХ 2 будет 
выпускаться жесткий диск, клавиа- 
тура и даже монитор — Зопу делает 
все, чтобы превратить свою при- 
ставку в полноценный домашний 
компьютер. И даже с подключением 
к Интернету — на РЗХ можно будет 
установить браузер и почтовую про- 
грамму. 


Пишет вам поклонник игры на 
приставке Р!зу Забоп. Сейчас иг- 
раю в Незфеп! Ем 3. Нахожусь в 
часовне. Не могу найти орнамент, 
под которым находится скважина 
для отвертки. Подскажите, где ее 
искать. 

Чтобы заполучить орнамент, тебе 
нужно решить головоломку: подни- 
мись вверх по лестнице на часовню 


(ключ от лестницы найдешь в лаза- 
рете, в западной части башни). Там, 
слева от входа, стоит музыкальная 
шкатулка. Дальше все зависит от 
твоих музыкальных способностей — 
внимательно прослушай мелодию и 
затем попробуй ее сыграть сам. Ес- 
ли повторишь мелодию правильно, 
получишь орнамент. 

А вообще много информации о ре- 
зиденте смотри на моем сайте 
прЛездетем Кт.ги. 


Помогите в игре СНАЗЕ ТНЕ 
ЕХРАЕЗ$ на ЗОМУ РЕАУЗТА- 
ПОМ. Дошел до места, где нужно 
отдать "СЗК". В углу лежит чемо- 
дан, в нем "ключ" и какое-то уст- 
ройство. Подскажите, что делать 
дальше. Андрей 

После сценки открой чемодан, 
ВОЗЬМИ ДИСК Ви еще один ключ, им 
ты можешь разомкнуть наручники 
на руках Кристины. Теперь немного 
подскажу, что делать дальше, — вер- 
нись в вагон 4 и отдай диск В Билли, 
а затем возвращайся во второй ва- 
гон. 


Играю на Рау Завоп в Аюпе т 
пе Рагх Ме Мем Мю мтаге, нахо- 
жусь в замке в Библиотеке. С кни- 
гами я разобрался, что делать 
дальше? По-моему я должен на- 
брать четырехзначный код на па- 
нели и откроется дверь, что это за 
код? И еще. На первом этаже зам- 
ка в фойе стоит бюст, на нем па- 
нель с двухзначным буквенным 
кодом, что это за код? Ник. 

Код к панели 3926. А дальше нуж- 
но делать вот что — войди в секрет- 
ную комнату, забери телескоп на 
сундуке и осмотри пирамиду на сте- 
не. Вставь недостающую часть, `и в 
стене откроется секретная ниша. 
Забери оттуда статуэтку и иди на 
крышу. Пройди на чердак и установи 
телескоп на подставку. Посмотри в 
телескоп и получишь код — 1692. 
Затем вернись в секретную комнату 
и введи его. Вернись в главный холл 
и забери из картины серебряную 
пластину (и из другой маленький 
бронзовый ключ и плазмовый писто- 
лет, если не брал). Теперь тебе нуж- 
но решить еще одну головоломку с 
картинами, но об этом читай в про- 
хождении в следующих номерах ВР- 


Что делать, если вы не нашли 
ответа на свой вопрос? 

По себе знаю, что неопределен- 
ность очень: неприятна: "Послал им 
письмо, а они, гады эдакие, молп- 
чат... Наверняка даже и не читали 
его!" — все письма, которые прихо- 
дят к нам в редакцию, бумажные и 
электронные, мы очень вниматель- 
но читаем и на большинство вопро- 
сов, задаваемых вами, мы стараем- 
ся отвечать. Но ведь мы не боги, а 
всего лишь "человеки", и часто не в 
силах ответить всем — нередко ва- 
ши вопросы заставляют нас крепко 
задуматься, и не всегда мы можем 
найти ответ, а порой не хватает ме- 
ста в рубрике, чтобы поместить все 
ответы на вопросы... Для того чтобы 
облегчить нам задачу, старайтесь 
указывать полные английские име- 
на игр и максимально точно описы- 
вать место или уровень, в котором 
вы застряли. Очень тяжело отвечать 
на вопросы типа "Я застрял в игре 
Крутой Сэм на уровне, где много ле- 
тающих тварей. Нажимаю синюю 
кнопку, а решетка не поднимается 
— что делать?". Чем точнее вы опи- 
шете ситуацию, тем больше у вас 
шансов получить ответ. Если вы уве- 
рены, что ваше письмо с вопросом 
дошло до нас, а в ближайших двух 
номерах ответа так и не появилось, 
значит мы просто не можем отве- 
тить, или, что менее вероятно, не 
получили вашего письма. При нали- 
чии Интернета стоит попробовать 
задать вопрос на нашем сайте 
(ВНру/Ллиилм пез югалтзК.Булл) в раз- 
деле Нер — очень многие туда пи- 
шути получают ответы от других иг- 
роков. Но самое главное — не рас- 
страивайтесь, не получив ответа на 
вопрос, — ведь это ведь всего лишь 
игры, а мы все — всего лишь люди... 


Вам помогали 

Марина Бирюкова, 

Максим Абуховский, 
Андрей Егоров, Зйэпт!Мап, 
Николай Щетько АКА №скку 
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ЭКСКЛЮЗИВНОЕ ИНТЕРВЬЮ 


виртуальные радости 
№7, июль, 2001 год 


‚ Демиург, или 


Вовый потенциальный 


хит от Нивала 


Какие отличные игры, разработан- 
ные российскими компаниями, вы 
можете назвать "с ходу“? Не со- 
мневаюсь, что среди прочих будут 
обязательно упоминаться Аллоды 
1, Аллоды 2, Проклятые Земли... А 
после выхода "Демиургов”" навер- 
няка еще и они. А что общего у 
всех этих проектов? Правильно, 
их разрабатывала российская 
фирма "Нивал". Сегодня на вопро- 
сы ВР отвечает Андрей Емелья- 
ненко, руководитель проекта “Де- 
миурги". 


ВР: Откуда вообще появилась идея 
создания “Демиургов"? Она уже 
давно вызревала в недрах М№мана, 
или после создания "Проклятых Зе- 
мель" вы решили: "так-то и так-то, 
сделаем что-то новое и оригиналь- 
ное в жанре стратегий" — и начали 
создавать Нечто, что уже потом 
оформилось в игровой мир? 

АЕ: Обсуждения игрового дизайна 
Демиургов начались весной 1999 го- 
да. После Проклятых Земель нам хо- 
телось начать нечто принципиально 
новое: после четырех лет экспери- 
ментов с жанрами ролевой игры и 
стратегии в реальном времени в од- 
ной и той же вселенной нам было не- 
обходимо переключиться. Жанр по- 
шаговой стратегии привлекал нас по 
нескольким причинам. Во-первых, 
это был новый для нас жанр, а значит 
— новое поле для эксперимента. 
Кроме того, в рамках этого жанра до- 
вольно давно не появлялось ничего 
принципиально нового. Мы с самого 
начала согласились, что боевая сис- 
тема должна быть основана только 
на магии, из соображений чистоты 
жанра. В это время многие из нас ув- 
лекались карточной версией МТС. 
Идею интеграции принципов настоль- 
ных игр с магическими картами в на- 
шу новую игру предложил Сергей Ор- 
ловский, президент компании. Она 
показалась нам оригинальной и мно- 
гообещающей. 


ВР: Почему именно "Демиурги", а 
не какой-нибудь "... Мадс"? 

АЕ: Название “Демиурги” как 
нельзя лучше отражает сущность 
Лордов рас — повелителей разум- 
ных обитателей мира Демиургов, 
роль которых достанется игроку. 
Слово "демиург” согласно древне- 
греческой философии означает 
“творец мира". "Демиург" — не бог в 
религиозном понимании этого сло- 
ва, но "мастер", обладающий неогра- 
ниченными творческими возможно- 
стями, способный, в частности, со- 
здавать живых существ. Не являясь 
всемогущими богами, Лорды, а с ни- 
ми и игроки, тем не менее, творят 
жизнь этого мира. 


ВР: Обычно между собой гейме- 
ры определяют игрушки по их отно- 
щению к "хитам" — "это клон кваки", 
“это что-то среднее между \\!айог4$ 
иАде ОЕЕтриез$", "это очень похоже 
на Рорцоиз" и т.д. Как бы вы опре- 
делили Демиургов? Понятно, что иг- 
ра будет максимально оригиналь- 
ной, но все же... 

АЕ: С самого начала мы ориенти- 
ровались на такие классические об- 
разцы жанра, как Мачег ог Мадс и 
Мазег о! Опоп. Принцип построения 
боевой системы Демиургов характе- 
рен для ряда настольных карточных 
игр, в том числе Мадю Ме СаФеппд. 
При дизайне стратегического экрана 
миссии мы опирались на опыт Негоез 
ОГ МЮН ап@ Мадю, а при визуализа- 
ции боя — на некоторые консольные 
ролевые игры, такие как Рипа! Ращазу 
и СгалФа. Гейм-дизайн стратегичес- 
кой части игры напоминает Негое$ ©} 
МОН апд Мадк, но игровой процесс 
Демиургов существенно отпичается 
от этой игры как благодаря боевой 
системе, так и оригинальным реше- 
ниям, реализованным нами на стра- 


р. 


тегическом экране миссии. Ориги- 
нальность Демиургов прежде всего в 
интеграции принципа построения си- 
стемы боя, характерного для игр с 
магическими картами, в пошаговую 
стратегию со стратегическим управ- 
лением ресурсами. 


ВР: То есть "Демиурги" вберут в 
вебя все самое лучшее из этих хи- 
тов и остануться оригинальными — 
превосходно! Андрей, а в какие 
стратегии любите играть лично вы? 

АЕ: Заспйсе, Оварез, Негоез © 
МОЕ апа Мадс, Соттапа& 
Сопдиег. А вообще, я люблю шахма- 
ты.) 


ВР: Похоже что концепция “карт- 
заклятий" пусть в измененном виде, 
но все же позаимствована из Мадгс: 
Тре Саеппд. Вы отдаете себе от- 
чет в том, что очень сложно будет 
создать такой хороший баланс карт? 
Слишком упрощенные карты и пра- 
вила вряд ли пойдут на пользу игре 
(вспомним хотя бы Агсотаде из се- 
рии М&М), а сложные и разнообраз- 
ные карты потребуют чуть ли не иде- 
ального баланса... 

АЕ: Мы старались не столько за- 
имствовать систему заклинаний из 
МТС, сколько привнести сам прин- 
цип, на котором строится боевая си- 
стема настольных игр с магически- 
ми картами, в пошаговую страте- 
гию. Этот принцип можно опреде- 
пить как “высоко-комбинаторный 

й" — то есть, каждое ваше дейст- 
вие будет иметь особое значение в 
комбинации с другими действиями. 
Для того чтобы победить, игроку не- 
обходимо выбирать заклинания та- 
ким образом, чтобы они дополняли 
и усиливали друг друга. Даже если 
заклинания в вашей книге по от- 
дельности достаточно слабы, при 
правильном подборе они смогут 
позволить вам развить очень выиг- 
рышную тактику боя. Естественно, 
мы сталкиваемся с множеством 
проблем баланса такой боевой сис- 
темы. Например, мы отказались от 
использования книг, составленных 
из заклинаний различных рас: каж- 
дая раса использует только свои за- 
клинания. Составные колоды, воз- 
можно, давали бы болыше разнооб- 
разия, но, кроме учетверенной 
сложности баланса таких.книг за- 
клинаний, это сильно усложнило бы 
интерфейс боя и замедлило его. 


ВР: Как вы хотите решить пробле- 
му сложности в игре? Не опасаетесь 


ли вы того, что слишком сложные 
правила могут "отпугнуть" от игры 
неопытных геймеров, а слишком 
простые вряд ли придутся по вкусу 
"матерым" стратегам? 

АЕ: Мы делаем все для того, что- 
бы соблюсти баланс между глубиной 
игрового процесса и легкостью обу- 
чения. По сравнению с МТ@ прави- 
ла игры были значительно упроще- 
ны, но основа — разнообразие пу- 
тей развития и выбора игрока — 
полностью сохранена. 


ВР: На ваш взгляд, для человека 
никогда не игравшего в игры жанра 
стратегий, будут ли "Демиурги" хоро- 
шим выбором для знакомства с жа- 
нром? 

АЕ: Безусловно. Научиться играть 
в "Демиурги" очень просто: сразу же 
после начала игры вы сможете при- 
нимать участие в магических по- 
единках. С другой стороны, игровой 
процесс глубже, чем в большинстве 
известных пошаговых стратегий 
благодаря уникальному разнообра- 
зию индивидуальных тактических 
решений, которые можно применить 
в бою. 


ВР: Поговорим теперь о мире, в 
котором будет происходить дейст- 
вие. Играть мы будем в Мире Лор- 
дов Вселенной Эфира. А что же есть 
Эфир в этой вселенной и как мы 
сможем взаимодействовать с этим 
основополагающим элементом не- 
посредственно во время игры? Бу- 
дет ли он неким подобием "маны" из 
МС? 

АЕ: Во вселенной Демиургов все 
состоит из эфира. Эфир явпяется 
основой для всего вокруг и наделяет 
живущих в этом мире чудесными 
способностями. Эфир неоднороден: 
он делится на четыре разных потока 
и порождает существ с уникальными 
свойствами — так в игровой вселен- 
ной появились четыре расы, по чис- 
лу видов эфира. Повелители четы- 
рех рас умеют управлять эфиром — 
с его помощью они строят свои им- 
перии, призывают героев и их слуг. 
В игре 2 независимых друг от друга 
вида эфира. Один из них — ненакап- 
ливаемый ресурс, количество кото- 
рого остается неизменным каждый 
ход. Его запасы могут быть увеличе- 
ны при захвате источников эфира 
(их четыре вида, по числу рас), рас- 
положенных на карте миссии. Этот 
вид эфира используется для поддер- 
жания жизни героев и замка расы, а 
также для производства так называ- 
емых "глобальных заклинаний". Гло- 
бальные заклинания — альтерна- 
тивный способ атаковать замок про- 
тивника. Другой вид эфира исполь- 
зуется в бою для производства за- 
клинаний. Каждый ход герой может 
получить один-два "эфирных кана- 
ла", которые дают ему по единице 
магической энергии. Каждое закли- 
нание требует определенного коли- 
чества единиц эфира для производ- 
ства. Чем выше уровень героя, тем 
быстрее растет количество “эфир- 
ных каналов“, и, соответственно, 
тем быстрее он сможет применить 
наиболее энергоемкие и сильные 
заклинания. Есть также специаль- 
ные заклинания, которые позволяют 
увеличить количество "эфирных ка- 
налов" во время хода. 


ВР: "Мир Лордов рождается, дости- 
гает расцвета и умирает, чтобы вос- 
креснуть обновленным" — так гово- 
рится на сайте Демиургов. А сколько 
таких этапов доведется пережить на- 
шему герою в процессе игры? 

АЕ: Один:) 


ВР: В начале игры мы выбираем 
себе расу и героя, принадлежащего 
этой расе, за которого мы и будем 
играть. Верно? 

АЕ: В начале вы можете выбрать 
одну из двух кампаний за союз двух 
рас. Например, Синтеты в союзе с 
Хаотами, а Виталы — с Кинетами. В 
пределах компании вы будете вы- 
полнять миссии за каждую из союз- 
ных рас по очереди. В конце вас 
ждет дополнительная миссия и фи- 
нальный бой. 


ВР: А какие будут существенные 
отличия у каждой расы, кроме, разу- 
меется, героев? 

АЕ: Каждая раса имеет уникаль- 
ную визуализацию, свои владения, 
свой набор заклинаний (около 70 на 
каждую расу) и, соответственно, 
свой набор предпочтительных бое- 
вых тактик. Фактически, игры за 
каждую из четырех рас в корне от- 
личаются друг от друга. 


ВР: А сколько будет героев у каж- 
дой расы? После просмотра скрин- 
шотов на сайте складывается впе- 
чатление, что по 4 для каждой расы 
— это окончательный вариант, или 
все же мы можем ожидать добавле- 
ния новых героев? 

АЕ: Героев для каждой расы будет 
16. То есть, 64 героя будут иметь 
уникальный внешний вид и особые 
способности. Однако в игре нет ог- 
раничения по вызову героев: вы ог- 
раничены только имеющимся у вас 
количеством особого ресурса, эфи- 
ра, который расходуется на поддер- 
жание ваших героев каждый ход. Те- 
оретически, вы можете вызвать не- 
ограниченное количество героев. 


ВР: У каждого героя будет свое 
особое заклинание. В чем будет 
проявляться его особенность? Ни- 
кто из других героев не сможет ис- 
пользовать его или просто это за- 
клинание будет значительно более 
сильным, чем при использовании 
его другим героем? 

АЕ: Особых заклинаний у героев 
не будет. Будет так называемая 
"специализация" — уникальная спо- 
собность героя, которая с опреде- 
ленной вероятностью может про- 
явиться в бою. Например, герой мо- 
жет оживлять определенный вид 
своих созданий, не затратив на это 
магической энергии. Эта способ- 
ность срабатывает случайно, но ве- 
роятность ее проявления можно по- 
высить специальным навыком. Она 
также возрастает с уровнем героя. 


ВР: Какова окончательная цель 
нашего пребывания в Мире Лордов? 
Неужели банальное господство над 
всеми остальными расами? 

АЕ: Игрок в лице Лорда Расы сра- 
жается за место верховного прави- 
теля, Белого Лорда. Ваша задача — 
занять его место. Считается, что Бе- 
лый Лорд обладает властью над осо- 
бым видом эфира, который гораздо 
сильнее, чем остальные четыре ви- 
да. Считается также, что Белый 
Лорд — тот, кто будет творить новый 
мир после катаклизма. О том, кто 
такой Белый Лорд на самом деле и 
каковы его задачи, вы узнаете в 
конце игры. 


ВР: Герои будут передвигаться по 
карте в одиночку и смогут носить с со- 
бой только руны для вызова существ? 

АЕ: Герои передвигаются в оди- 
ночку, нося с собой книгу заклина- 
ний и руны к ним. 


ВР: Будет ли потеря замка озна- 
чать полный проигрыш? 

АЕ: Если раса, за которую вы иг- 
раете, потеряла замок, миссия счи- 
тается проигранной. 


ВР: А каких существ мы сможем 
призвать себе на помощь в бою? 
Сможет ли маг Хаоса, к примеру, 
обладая необходимыми ресурсами 
и рунами, вызывать существ Вита- 
ла? 

АЕ: Каждая раса обладает уни- 
кальным набором заклинаний. Иг- 
рая за Лорда Хаоса, вы сможете 
призывать только героев-хаотов и 
вызывать существ только своей ра- 
сы. 


ВР: Как вы думаете, сколько зай- 
мет у среднего геймера прохожде- 
ние кампании в Демиургах? 

АЕ: Каждая из двух кампаний рас- 
считана на 25-30 часов. 


ВР: А как насчет мультиплеера? 

АЕ; Мы планируем включить в иг- 
ру кооперативный режим, деа!- 
паюр, а со временем, возможно, 
дуэли и По{ зеа Мы с самого нача- 
ла делали многое для того, чтобы 
многопользовательские поединки 
были наиболее динамичными. На- 
пример, стратегические ходы всех 
игроков сначала назначаются, а по- 
том проигрываются параллельно, 
так что игроку не придется долго 
ждать своего хода. 


ВР: Будут ги в игре промежуточ- 
ные видео-вставки между миссия- 
ми, и вообще, будет ли такое поня- 
тие, как миссия? 


АЕ: В каждой кампании 7 миссий 
и финальный бой. Будут также до- 
полнительные миссии. Каждая мис- 
сия происходит на специальной кар- 
те и имеет определенную цель, на- 
пример, захват артефакта, разгром 
одного из противников, и т.д. Длин- 
ных видео-вставок пока не планиру- 
ется, но выдача заданий для миссий, 
вероятно, будет озвучена. 


ВР: На скольких дисках выйдет иг- 
ра и будет ли "джевел"-версия? Наде- 
юсь, вы понимаете, насколько этот 
вопрос актуален для геймеров СНЕ... 

АЕ: Земме-версия, разумеется, бу- 
дет. Предположительно игра выйдет 
на 2 СО. 


ВР: Сколько человек сейчас тру- 
дится над проектом? 

АЕ: Команда Демиургов состоит 
из более чем 30 человек. 


ВР: Когда же нам ждать новый 
хит, не побоюсь этого слова, рево- 
люцию в жанре стратегий? 

АЕ: Спасибо. Выход игры наме- 
чен на ноябрь 2001 года. 


Ну, как вам “Демиурги”? Дерзкий 
коктейль из Мадю Тпе Саейпд, 
Негое$ ОГМЮШ Апа Маас, Маег СЕ 
Мадс и многого другого, переме- 
шанный до состояния оригинального 
продукта, приправленный фирмен- 
ной красивейшей графикой и отлич- 
ным звуком, "Демиурги", несомнен- 
но, будут очень популярны. Ждем 
ноября, смотрим скриншоты и пере- 
читываем наше интервью...) Ах да, в 
самом скором времени ждите вес- 
тей с фронтов — то есть эксклюзив- 
ный обзор бета-версии "Демиургов". 


Щетько Николай (пскку@иьБу) 
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Игры серии СпатрюпзЫр 
Мападег являются просто идеаль- 
ным воплощением всей футболь- 
ной жизни. Миллионы людей во 
всем мире живут одним только 
словом — футбол. И это вовсе не 
преувеличение. Просыпаясь ут- 
ром с мыслями о любимой коман- 
де, они проводят весь день в суе- 
те и заботах, но ни на секунду их 
не покидают мысли о любимом 
игроке. Вернувшись после тяже- 
лейшего дня, вымотанные и ус- 
тавшие, только одно радует их пе- 
ред отходом ко сну — это воспо- 
минание о последнем забитом 
мяче, принесшем любимому клу- 
бу сверхважную победу. Этого не 
понять человеку далекому от иг- 
ры номер 1 в мире, но как же 
знакомо все это истинному по- 
клоннику футбола. Иногда, после 
неудачного матча "своей коман- 
ды" начинаешь размышлять о 
правильности тактики на данный 
матч или верности проведенных 
замен. Но все это остается толь- 
ко мыслями, ведь ты — не тре- 
нер. А как же все-таки хочется 
проверить, на что годятся твои 
познания о футболе. Хочется да 
колется, скажут многие. Ан нет. 
На то и существуют футбольные 
компьютерные игры. Некоторые 
не любят особенно вдаваться в 
тонкости тактической расстанов- 
ки игроков и различных персо- 
нальных заданий на игру лидерам 
команды. Они просто хотят выхо- 
дить на поле и решать все именно 
там, путем непосредственного уп- 
равления действиями игрока на 
поле. Таким людям нравятся игры 
серии НРА и тому подобное. Что 
же, это их право — любить одно и 
не очень любить другое. Лично я 
обожаю футбол во всех его про- 
явлениях. Поэтому с одинаковым 
наслаждением могу играть в "си- 
муляторный" и в "менеджерский" 
его варианты. 


Что же, сегодня мы остановимся 
именно на “менеджерском" вариан- 
те футбола. А если точнее, на игре 
Спатрюп$ р Мападег: Зеазоп 
2000-2001. Сказать, что компания 
Еюоз И\егасйуе выпустила велико- 
лепную игру, это не сказать ничего. 
Это просто фантастика!! Игру мож- 
но считать справочным пособием 
для начинающего тренера. Ведь 
именно в ней отображены все мель- 
чайшие подробности жизни отдель- 
но взятого футбольного клуба. 
Начать рассказ непосредственно 
об игре следует с огромного количе- 
ства предлагаемых национальных 
чемпионатов. Всего тут 26 лиг раз- 
личных, футбольных и не очень, 
стран. [е налиний итальянской ие оерим 


кой `бунлеслиги ипи испанского пре- 
мъерздивизиона не могло возник- 


ре как поруководить МЮ, Ромой или 
й — мечта каждого по- 


ких стран, как “Польша, Северная 
Ирландия, Греция и Япония, пично у 
меня ничего кроме. недоумения не 
вызывает. Хотя в этих странах тоже 
живут любители футбола. Так что ос- 
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тавим их в покое, пускай радуются 
люди, руководя всякими Легиями, 
Спованами й Олимпиакосами. 
Рассказывать что-либо о фантас- 
тической графике или звуке нечего. 
В этой игре нет ни того, ни другого. 
СМ берет совсем другим. "Я думаю, 
что главное преимущество текстовых 
игр над графическими — это воз- 
можность игрока подключить вообра- 
жение, видя все происходящее по- 
своему. К тому же мы, как професси- 
оналы, внимательно выслушиваем 
все пожелания поклонников игры. 
Делая игру, мы учитываем все осо- 
бенности футбола в различных стра- 
нах мира. На первый взгляд они все 
незначительны, но все вместе созда- 
ют реалистичный и правдоподобный 
футбольный мир. Как я уже говорил, 
у нас налажен отличный контакт с 
фанами игры, и при разработке каж- 
дой новой версии мы учитываем все 
их советы и предложения, "- говорит 
отец игры, Марк Ваугхэн. И он прав. 
В игре учтены все мельчайшие по- 
дробности футбола. И именно на них 
я бы хотел остановиться поподроб- 
нее. Ведь игра уже далеко не новая. 


Выбор клуба и тактики 

Во-первых, достижение успеха в иг- 
ре — дело совсем не сложное, ко- 
нечно, для тех, кто, по их мнению, 
разбирается в футболе. Для того 
чтобы сразу разобраться в своих по- 
знаниях на этот счет, следует перед 
началом карьеры в какой-либо лиге 
отключить реальных футболистов. 
Ведь Батистуту, Фиго или Бекхэма 
знает каждый. Сразу надо опреде- 
пить и то, чего вы ждете от игры. Хо- 
тите большой и быстрой славы — 
выберите для руководства одного из 
грандов мирового футбола. Хотите 
не меньшей славы, но через некото- 
рое время, подписывайтесь под спа- 
бенький клуб, можно даже не из 
первого дивизиона. Все:равно. ‘ваша 


Итак, клуб выбран. - 
ознакомиться с составом. Внима- 
тельно просмотрите цифровые пока- 
затели игроков, и даже-из-дубля. От- 
стои никому не нужны, 


ды. Посйе определения т есть кто 
в команде, следует избрать тактику. 
Играя стандартные 4-4-2, успеха до- 
биться очень сложно. Я советую, 
сразу определить“две тактики ко- 
манды: оборонительную и атакую- 


ПОДРОБНОСТИ 


щую. Как атакующую тактику сове- 
тую взять 3-5-2 в таком воплощении 
— М, 20С, МЕ, МВ, МС, МС, АМС, 
2ЕС. (см. рис. 1) Оборонительная — 
ОЕ, 20С, ОВ, ЗОМС, 2АМС, ЕС (см. 
рис. 2) или $М/, З9С, ОМВ, ОМЬ, 
ЗМС, 2Е (см. рис. 3). Все варианты 
опробованы временем и мной. 
Дальше все зависит только от ваше- 
го мастерства. Выступления в чем- 
пионате, кубке страны и еврокубках 
требуют повышенного внимания. 
Нельзя на убой загонять игроков, 
заставляя их играть по 3 раза в не- 
делю. В команде должно быть мини- 
мум по 2 игрока на каждую позицию. 
А вообще для вышеприведенных 
тактических схем просто необходи- 
мы игроки универсалы, т.е. 
АМ/РАЕС, О/ОМС, которых можно 
использовать на совершенно раз- 
ных позициях. 


Трансферная политика 

Узнав, кто есть кто в команде, вы 
сразу же обнаружите ее слабые ме- 
ста. А чтобы залатать бреши, надо 
покупать игроков. Дело это на пер- 
вый взгляд простое, но это совсем 
не так. Огромное внимание следует 
уделить цифровым показателям, 
важным именно для позиции игрока 
на поле. Для вратарей необходимы 
следующие показатели около 20: 
АОШНу, — Апйсраноп, — Оесбюпз, 
АВейехез, Напата и Розйюптд. Для 
защитников и оборонительных полу- 
защитников самыми важными явля- 
ются: Апнараноп, Оесзюпз, 
Розтогипд, Неадта и Зитртд. Для 
атакующих полузащитников и напа- 
дающих необходимы высокие пока- 
затели в: ОибЫта, РиюНпа, Расе, 
Разэйд, Тесрпюие, Копа Эко, Нат 
и Сго5$тоа. Из показателей, необхо- 
димых для игроков всех амплуа, сле- 
дует обратить особое внимание на 
Знепй, Затта, ОН ЧМе Бай, 
ук и М/О гае. Идеальные 


ют. Но они’уж.вчень дорого стоят.. 
Выбирать вам, заплатить огромную 
кучу денег за фантастического игро- 
ка и наслаждаться его игрой или,.по- 
стоянно нервничая,тасовать состав 
из игрочков-середнечков после каж: 


матча. 


'Между матчами 
Очень хорошо сделаны СМИ: масса 


всевозможных спухов о трансфе- = 
АЛЯ изменения атакующей линии. 


рах, отставках и’ рочего баловства. , 
Вам придется отражать нападки на”” 
своих футболистов или подтверж- 
дать, что действительно этот мопо- 
дой человек задолбал своим халат- 
ным отношением к работе. Причем 
иной футболист, после того как Вы 
его не отдадите на съедение прессе, 
тут же может начать вкалывать на 
тренировках с удвоенной энергией. 
Кстати о тренировках. Не могу ска- 
зать, что они стали прекрасны, но 
видно, что разработчики их подпра- 
вили, и теперь последствия трениро- 
вочного процесса поддаются логике. 
Нравится мне такая опция, которая 
позволяет испросить мнение своего 
тренерского штаба или врача о ка- 
ком-нибудь футболисте. Бывает 
очень полезно. Скауты получились 
симпатичные. Они умеют просто вы- 
сматривать по регионам, искать 
конкретно молодые таланты, сле- 


решения, как.ни странно, существу-= 


дить за конкретной командой либо 
за конкретным игроком с представ- 
лением своего мнения о нем. Как и 
в прошлом СМ, можно иметь беседу 
с советом директоров по поводу: 

1. Просить расширить стадион (по 
этому поводу лучше выступать в 
конце сезона при условии хорошей 
заполняемости оного). 

2. Просить инвестиций для улуч- 
шения работы школы ближайшего 
резерва (т.е. молодежи). 

3. Просить увеличения трансфер- 
ного фонда. 

4. Просить увеличения фонда за- 
работной платы. 

5. Просить дополнительного вре- 
мени для перестройки команды. 


Сами матчи 
С начала чемпионата лучше играть 
в атакующий футбол, много забивая 
и, соответственно, много пропуская. 
Но если дела не идут с самого нача- 
ла, стоит избрать оборонительную 
игру. Обязательно проверяйте фи- 
зическое и моральное состояние иг- 
роков перед каждым матчем. Пото- 
му как с 70%-80% кондиций или мегу 
1юм/ моралью игрок на поле ничего 
выразительного не покажет. 

В инструкциях для всей команды 
предлагается выставить Ментали- 
тет: атакующий, нормальный, защит- 
ный. Так называемый Раззпо: ко- 
роткий, длинный, смешанный или на- 
правленный пас. Отбор: мягкий, 
обычный или жесткий. Если хотите 
выбрать последний, то обязательно 
посмотрите на статистику судьи на 
данный матч. Бывают такие, кото- 
рые за карточкой лезут только по 
большим праздникам, а бывает и на- 
оборот — чуть что, пшел вон с поля! 
Также включаются на установке 
‘иные задачи: Прессинг, Оффсайд- 
ные ловушки, Контратаки, Меп 
ВеНпд Вай. Переводить последнюю 
установку дословно не вижу смысла, 
но эта функция полезна при очень 
строгой защите, особенно против 
сильных команд. Еще назначить 
Вам придется исполнителей “удар- 
ных" штрафных и угловых ударов, а 
также выбрать плэймейкера коман- 
ды. Предлагается, ко всему проче- 
му, 14 (!) персональных вариантов 
заданий на матч. Некоторые из них 
пересекаются с уже упоминавшими- 
ся заданиями для всей команды. 
Штука удобная. Например, Вы по- 
ставили команде прессинговать по 
всему полю ("Так мы этих котов ду- 
шили, душили..."), но есть у Вас пара 
задохликов, которые просто физиче- 
ски этого не выдержат, так вот этих 
двоих можете целенаправленно от 
прессинга освободить. Мне из этих 
персональных задач особливо по- 
нравились: 
р свободный "худож- 


ке. 
#2. Вип МИР т задачка: для хо- 
роших дрибперов, которые‘так“укра- 
шают футбол; 

3. Тгу ЧНтоидн$ Баз -— допытка 
сделать суперпас (типа “вразрез"}; 

4. м —. очень удобно, ибо 
ицитнйков, в слу- 
масть тела, кото- 
рая бегать мешает (каждый понял, 
как захотел). 

Замены лучше всего использовать 


Защитника же ‘менять стоит только 
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при явном провале им игры (оценка 
порядка 4 к середине игры). А вооб- 
ще замены — вещь, к которой жела- 
тельно прибегать только в экстрен- 
ных случаях. Если команда хорошо 
играет, но не может забить, не стоит 
поддаваться эмоциям и менять, до- 
пустим, лучшего форварда. Может, 
это просто был не ваш день:). 


Итого 

Кому-то нравится исключительно уп- 
равление командой, и он предпочи- 
тает не влезать в вопросы экономи- 
ки и развития. Кто-то, наоборот, в 
большей степени радуется широкому 
спектру вариантов добычи матери- 
альных средств для команды. А есть 
пюди, которым одинаково милы и те, 
и другие процессы. И я уверен, что 
именно Спатрюпзбфр  Мападег 
2000/01 дает возможность наслаж- 
даться всемнатим; 
етйть. ето -гяавные ‘достоинства, то 
это булут: удобный интерфейс, вели- 
копепные., параметры. рейтинги и 


матчевая ‚статистика. игроков, проду- 
манная трайсфарная. система. и вы- 
сочайшая играбельность: Так”что. я 
желаю вам огромных успехов на 


"Клу- 
бов, надеюсь, что МОИ Советы при- 
несли хоть какую-то пользу для вас. 
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ВСЕМИРНАЯ ИСТОРИЯ 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


виртуальные радости 
№7, июль, 2001 год 


История 


Компания Саейпд о! Оемеюрегз 
(Сор) приобрела права на изда- 
ние игр серии Оике Микет, а вме- 
сте с ними — и права на самое 
ожидаемое продолжение от ЗО 
Веашт$ — Вике МиКет Рогеуег. На 
сайте Сор Сатез появилась инте- 
ресная статья, в которой расска- 
зывается ВСЯ история игр про 
Дюка Нюкема. А история, надо 
признаться, впечатляет. Ведь она 
берет свое начало аж с июля 1991 
года, когда вышла первая двух- 
мерная игра про Дюка, и продол- 
жается по сегодняшний день, на- 
бирая обороты вместе с ОМЕ. 


Бике Микет: первый и последний, 
навсегда 

В июле 1991 Ародее Зоймаге выпус- 
тила веселую 20-аркаду с названием 
Оике Микет. Как и большинство игр 
того времени, Вике МиКет требовал 
от игрока прыжков по многочиспен- 
ным платформам в перерывах меж- 
ду обращениями различных монст- 
ров (коих на уровнях превеликое 
множество) в груды мяса. Переходы 
от одних уровней к другим, кишащих 
все более опасными врагами, было 
основной целью этой игры. Графиче- 
ское и звуковое оформление было 
выполнено на совесть, насколько 
позволяла типичная для того време- 
ни конфигурация. Уникальным для 
игровой индустрии того времени бы- 
ло то, что Оиуке распространялся по 
методу "ЭПагемаге". Игроки могли 
скачать один эпизод безплатно и оп- 
робовать его. Если им игра понрави- 
лась, то за определенное количество 
“гринов", тугриков или еще чего-ни- 
будь можно было приобрести полную 
версию полюбившегося творения. 
Игра и способ ее распространения 
стали выигрышной комбинацией. 
Рождение Бике Микепта можно было 
считать состоявшимся. 


Рике Микет. Сальто моральто — 
мозги с асфальта. 


В 1991 году компания Ародее 
ЗоНмаге была маленьким, скром- 
ным разработчиком со штаб-кварти- 
рой в пригороде Далласа, штат Те- 
хас. Развлекательная индустрия все 
еще восстанавливалась после запу- 
стения 80-х годов. Никто не верил, 
что маленький разработчик игр, на- 
ходящийся на задворках игровой ин- 
дустрии, докажет свое право быть 
законодателем мод в мире видео- 
игр. Сердца публики отданы таким 
брандам игровой индустрии, как 
Зеда и Мищепдо, гигантов-разработ- 
чиков игр для игровых консолей. 
Они первыми завоевали сердца мо- 
лодого поколения. Однако за назва- 
нием Бике Микет лежала основа, 
ставшая одной из самых удачных в 
истории развития игровой индуст- 
рии. Ародее создала концепцию "де- 
мо"-игр, которая стала одной из 
главной процесса представления 
нового продукта общественности. 


Дике Микет. Г; де-то я этого блонди- 
на уже видел. 


В период с 1991 по 1996 Ародее 
продолжала вводить новшества и 
продвигать продукты при помощи 
эПагемаге метода распространения. 
Компания производила игры, кото- 
рые не только хорошо продавались, 
но и оставались глубоко в сердцах 
геймеров. Ародее впервые предста- 
вила публике всемирно известное 
детище от Ю Зоймаге "М/оНепзет 3- 
О", приковавшее к себе внимание 
миллионов игроков своим захваты- 
вающим действом в стиле Асвоп и 
Адуетуге. Видя, что будущее игро- 
вой индустрии за ЗВ играми, Ародее 
формирует подразделение 30 
Веайтз, все усилия которого на- 
правляются на разработку лучшего 
в области 39. Сделанный наспех 
плоский Бике Микет стал персона- 
жем, которого уже скоро развенчал 
богато детализованный трехмерный 
мир. И в 1994 ЗО Неа!тз начала ра- 
боту над Вике МиКет 30, ставшим, 
несомненно, одной из лучших игр, 
когда-либо созданных. 


Дике Микет 30: Аютк ЕдЙюп. Где 
бронесвиньи не пройдут — там Дю- 
ки Нюки проползут. 


В основе новой игры пежал мощ- 
ный графический движок, разрабо- 
танный специалистами ЗО Веайт$. 
бике Мукет ЗО взял уже полюбив- 
шегося игровой общественности пер- 
сонажа и бросил его в трехмерную 
реальность. Однако, кроме этого 
Оике Миукет повысил планку в обла- 
сти графики, звука и гейплея. Плюс 
ко всему он стал кем-то большим, 
чем безымянным, не, имеющим 
внешности персонажем, трясущим 
огромной пушкой. Он стал настоя- 
щим героем, который уже попал на 
просторы киноэкрана. Вике Микет 
задумывался как игровая интеграция 
Шварценеггера и Сталлоне с особен- 
ным чувством юмора. Дюк любит де- 
вочек, а также свои большие, тол- 
стые, крученные вручную сигары. 

Жизни работника рудников на 
удаленной планете или исследовате- 
ля древних могил Дюк предпочитает 
огни и жизнь большого города. Оике 
ЗВ представил общественности реа- 
листичное урбанистическое окруже- 
ние, среди которого многие, воз- 
можно, найдут и элементы своего 
города. И, конечно же, все дома в 
этом мире прямо кишат всякими 
гнусными вторженцами из космоса 
(а как же без них:), с которыми Дюк 
имеет короткий разговор на языке 
своего богатого, мощного и чрезвы- 
чайно шумного арсенала, состояще- 
го из оружия, ромег-ирз’ов и шуток- 
прибауток. Нет ничего приятней, 
чем пронестись на стероидах через 
останки злобного пришельца, разле- 
тевшегося на куски мяса при взрыве 
ручной гранаты. 

Развивая Оике Микет 30, ЗО 
Веайтз$ делала упор на "интерактив- 
ное взаимодействие", которое силь- 
но оживило игровой мир. Трехмер- 
ные объекты в мире Дюка стали 
чем-то большим, чем просто радую- 
щим глаз окружением, созданным 
трехмерным движком. Дюк не про- 
сто несется по миру с огромной пуш- 
кой наперевес, оставляя за собой 
горы трупов — возможность взаи- 
модействия практически со всеми 
объектами сильно разнообразило 
игру. Иногда эти объекты требуются 
для достижения игровой цели, а ино- 
гда они просто предметы обстанов- 
ки (впервые играя в Дюка, было дей- 
ствительно весело увидеть монстра, 
сидевшего в туалете). Но что чрез- 
вычайно важно, так это то, что игрок 
не был ограничен во взаимодейст- 
вии с объектами. Игрок в роли Дюка 
мог делать что угодно и когда ему 
угодно. 

Биуке Микет ЗО доказал, что за- 
хватывающий трехмерный мир, в 
котором надо бегать и стрелять, не 
требует ограничений. Постоянное 
присутствие юмора вносит в игро- 
вой мир огромное количество поло- 
жительных эмоций. Сюжет игры от 


уровня к уровню складывается в ис- 
торию, которая с большим успехом 
могла бы быть экранизована (что по 
слухам и собираются сделать). 

Дюк Нюкем от ЗО Веайт$ стал ес- 
ли не всемирно известным именем, 
то хотя бы распознаваемым за пре- 
делами традиционной игровой обще- 


 ственности. Кроме того, игровой 


движок стал осуществлением мечты 
для многих создателей игр (ЗВадом 
\Матог — яркий тому пример). Он 
оставил за собой многие из графи- 
ческих движков, существовавших на 
тот период. С выходом Оике Микет 
30, ЗО Веа!т$ утвердила себя как 
новатор в области игровой индуст- 
рии. А сам Дюк стал даже легендой. 

Представьте работу, которую про- 
делали разработчики, чтобы игра 
достигла таких ошеломляющих успе- 
хов. За этим лежит немалое количе- 
ство рутинной работы. И вот теперь 
39 Веа!т$ представляет, наверное, 
один из самых ожидаемых загопов- 
ков: Оуке Микет Рогеуег. Рогемег 
продолжит странствия всеми попю- 
бившегося Дюка по фантастически 
реальному игровому окружению, со- 
зданного при помощи самых послед- 
них улучшений в области звука и 
графики на РС. Несомненно, Дюк 
будет выдержан в старых традициях 
с его неповторимым чувством юмо- 
ра, которое он все так же будет ис- 
пользовать при схватках с новыми 
врагами, для чего, собственно, ему 
будет предоставлен полностью об- 
новленный арсенал. 


Рике Микет Рогеуег Ах сколько я 
зарезал, ах сколько перерезал... 


Совсем недавно Сатейпд о! 
Ремеюрегз и ЗО Веа!т$ объявили, 
что когда новая фантастическая 
глава истории Дюка выйдет, 
Савейпод о! Вемеюрег$ с гордостью 
примется за публикацию новой мар- 
ки, которой предначертано стать но- 
вой вехой в истории игровой индуст- 
рии. Саеппд о! Оемеюртеге с удо- 
вольствием взялась за распростра- 
нение Вике Микет Рогемег, с издате- 
лем которого раньше ассоциирова- 
лось имя СТ мегасйуе. По поводу 
перехода марки к Сашейпд, Скотт 
Миллер (ЗсоН Мег) из ЗО ВРеат$ 
заметил: "У нас с СТ Имегасв\е были 
очень хорошие и дружеские отноше- 
ния все то время, что мы работали 
вместе. Я не хочу, чтобы новые из- 
менения выглядели как действия, 
направленные против них". А после 
добавил: "Перейдя под крыло 
Сафейпд о! Оемеюрегз, мы не мо- 
жем мечтать о лучшем издателе". 
По поводу персонажа-визитки ком- 
пании, Миллер с гордость сказал: 
"Успех Дюка позволил нам сдру- 
житься и ‘создать продолжение, 
Вике Микет Рогеуег, которое долж- 
но оправдать самые смелые надеж- 
ды фанатов". 


Вике Микет Рогемег. Зря я это ска- 
зал... 


Приобретение прав на издатель- 
ство Вике Микет Рогемег опреде- 
ленно стало успехом для Сатейпа 
о! Оеуеюрег$. Исполняющий обязан- 
ности директора СаШеппд, Майк 
Вилсон (Мже М/5оп) с энтузиазмом 
заметил: "Мы издаем игры, которые 
перевернут игровой мир. Вне всяко- 
го сомнения, Пике Микег Рогеуег 
будет носить марку @.О.0.". Дюк 
Нюкем определенно нашел свое ме- 
сто среди себе подобных в баТейпа 
о! Оемеюрегз. 


[3@] -=Огеад=- 
$9_Чгеаа@л.Бу 


Галадор: Проклятие 


В одном сказочном государстве все шло как обычно. Принцы сража- 
лись с драконами, спасая своих прекрасных возлюбленных. Черные и 
белые колдуны занимаются своими волшебными делами, открывая ка- 
мень мудрости, помогая людям в их нелегкой жизни или, наоборот, 
выдумывая новые злодейства против них. Вампиры ищут новые жерт- 
вы, а черти отыскивают грешников, отправляя их прямиком в Ад к са-_ 
мому Люциферу. Однако что-то должно было случиться... и ос 


Одному из особенно хулиганистых 
чертенят вздумалось выкинуть шутку. 
Решил он махнуть местами принца и 
простого паренька. Все бы ничего, да 
подмена эта вызвала полное расст- 
ройство в королевстве. Да и наш паре- 
нек, сообразив, куда попал и кем стал, 
вознамерился вернуть назад свою ду- 
шу. А для этого к самому черту в Ад 
отправляться нужно, что, как вы сами 
понимаете, крайне затруднительно. 
Орнако, вернуть душу нужно, и наш 
парень по имени Галадор отправляет- 
ся в трудное, но очень захватываю- 
щее путешествие. После непродолжи- 
тельной заставки ваш герой Галадор, 
пока ещё не подозревающий, что он 
теперь не простой паренек, а настоя- 
щий принц, оказывается на... 


Кладбище. Поговорим с хранителем 


кладбища. Он попытается разбудить. 


спящие в могилах. души, дабы разуз- 
нать, что же все-таки произошло, Од- 


нако данная полытка завершается. 


провалом. Стоит ‹ попробовать еще 
раз, иеще... Наконец удается вызвать 
колдуна Аривальда, который и пове- 
дает о проклятии, наложенном на ме- 
стного принца. Колдун даст вам вол- 
шебную Карту и куда-то подевается 
— видать, пиво пить:). Хранитель 
кладбища, уходя, оставит Лопату. 
Очень кстати, займемся раскопками 


"могил и найдем в результате Саблю, 


Амулет, Сокровище и Эликсир бес- 
смертия. Вернувшийся хранитель 
проклянет все выкопанные предме- 
ты. Зато начнет работать волшебная 
Карта. Идем в замок Гаррахан. 


Замок Гаррахан. Охранник нас не пу- 
скает, при этом сообщая кое-что о по- 
ражении принца в войне и о приказе 
короля никого “не пущать" Идем в го- 
род, попутно посмотрев на дом от- 
шельника. 


Город. Закованный в цепи вор кое- 
что нам поведает, если, конечно, по- 
расспросить его на все темы. Скажи- 
те ему, что он невиновен и что его ру- 
ки не могут быть руками вора. 

Вор себя выдаст и в доказательст- 
во попросит обыскать его карманы. 

‚ Вкарманах находим Ключи и фаль- 
шивые Кубики. Поговорим с двумя иг- 
роками. Позади одного из них стоит 
сумка с трофеями жуликов. Чтобы ее 
обыскать, нужно отвлечь внимание 
игроков. Поэтому, в тот момент, ког- 
да хулой игрок отвернется, подменим 
кубики, фальшивыми. Теперь игроки 
заняты и не следят за сумкой. Осмот- 
рим ее и вытащим Книгу со странные 
ми записями. Недалеко от игроков 
находятся лавки скупщика и продавца 
пряностей. Поговорим с хозяевами 
обеих лавок. . 

Теперь: отправляемся к алхимику. 
Поговорим с ним и отдадим ему Кни- 
гу. Взамен получим магический Сви- 
ток. На столе алхимика стоит банка с 
Гомункулусом. Поговорим с ним. Го- 
мункулус готов помочь нам, но только 
три раза. Выходим на улицу. 


Около таверны сидит нищий, Вре- 
мя от времени он снимает свой боти- 
нок или, пучше сказать, Тапок.. Улуч- 
шив момент, хватаем Тапок и отдаем 
его скупщику. Услуга за услугу: скуг- 
щик рассказывает нам о волшебном 
бриллиантовом кольце, которое по 
преданию хранится в могильном хол- 
ме. После его речи откроется фраг- 
мент волшебной карты. Идем в тавер- 
ну. Поговорим с монахом. Он расска- 
жет о храме рядом с городом. Откро- 
ется еще один фрагмент карты. Внут- 
ри таверны сидит Аривальд. Однако 
злобный гчом-охранник требует за- 
платить за вход. Попробуем отдать 
ему Сокровище из могилы. На нем 
проклятие, и поэтому гном его не 
принимает. Выходим. из города и 
Ир гм в ТЯ 
Храм. |: пубине храма стоитбольшой 
алтарь. Присмотревшись:к нёму по- 
внимательней, увидим на нём стран- 
ные знаки. Чтобы их прочитать, ис- 
пользуем Гомункулуса. Теперь ска- 
жем алтарю нужное слово “задахан". 
В обмен на Эликсир бессмертия бо- 
жество снимет проклятие ‘с предме- 
тов из могил. Теперь идем в город- 
скую таверну. 


ы 


Город, таверна. Отдадим гному с 


кровище. Идем к Аривальду и рабска- 
жем ему о своих приключениях. Ока- 
зывается, без чертовщины тутне обо- 
шлось. Теперь нужно попасть в Ад. В 
глубине таверны сидит бард. В боко- 
вом кармане у него лежит Свиток со 
стихами. Незаметно похитим его. Те- 
перь выходим из таверны и идем в 
глубь города, на улочку к дому барда. 
Постучим в дверь. Появится жена 
барда. Поговорим с ней и отдадим 
Свиток со стихами. Из выброшенного 
на улицу хлама вытащим Лютню. Воз- 
вращаемся и расскажем о происше- 
ствии барду. Проход в дом открыт. 
Пройдем внутрь дома, В клетке сидит 
птичка. Откроем замок и выпустим 
ее, На столике с зеркалом возьмем 
Флакон с духами. Выходим из дома. 
Поговорим с кошкой, спящей на бал- 
коне. После маленькой трагедии с 
отичкой поднимаем ночной Колпак. 

Поговорим со скупщиком о замке с 
вампирами и с продавцом пряностей 
одемонах (если ранее не говорили об 
этом). Снова идем в таверну. Погово- 
рим с хозяином таверны. Он расска- 
жет о принцессе Шандрии. Отдадим 
'Аривальду магический Свитоки пого- 
ворим с ним о замке с вампирами. 
Он расскажето Замке Фьорд. На кар- 
те откроется новый фрагмент. фртерь 
идем в Замок, 


Замок Фьъорд. Увы, вход охраняет ка- 
менное изваяние. Идем к могильно- 
му холму. 


Могильный холм. Могипу охраняет 
толпа призраков. Сбежим и попробу» 
ем снова. Второй раз убегать не нуж- 
но, призраки сами: растворятся. Те- 
перь пройдем внутрь могилы. Перед 


» 


{ 
“ 


"дить зло..." 
`Кольцо, о котором говорил скупщик. 
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скелетом болышого рыцаря нужно 
произнести следующее заклинание: 
"Я клянусь... Что продолжу твою свя- 
тую миссию... И для этого я восполь- 
зуюсь твоим оружием... Чтобы побе- 
Возьмем бриллиантовое 


Используем кольцо на рычаг, чтобы 
открыть двери и выйти из могилы. 
Возвращаемся в таверну. 


Город, таверна. Поговорим с Ари- 
вальдом о страже замка Фьорд. Он 
расскажет о пладком зеркале. Спро- 
сим хозяина таверны о зеркале. Зер- 
кало можно раздобыть только в замке 
короля. Чтобы туда попасть, нужно ис- 
пользовать магический Свиток у Ари- 
вальда для превращения в зверя. По- 
говорим с Аривальдом и попадем в 
замок Гаррахан. 


Замок Гаррахан. В облике медведя 
пройдем в дальнюю дверь. Далее в 
дверь слева. Поговорим с кузиной. Ис- 
пользуем ленту над большой кроватью. 
Поцелуй кузины превратит Галадора 
обратно в человека. Используем Клю- 
чи на замок соседней двери. В сокро- 
вищнице в глубине есть ларец. Откро- 
ем его. Внутри — игральный автомат. 
Нужно сыграть так, чтобы на одной ли- 
нии оказались три смеющихся черепа. 
Это откроет ларец с гтадким Зерка- 
лом. Выходим во двор, используем во- 
водок и ждем Аривальда. Из города 
идем к замку Фьорд. 


Замок Фьорд. Используем Зеркало на 
монстра у замка, затем Гомункулуса 
— на монстра, Зеркало —'на вход в 
замок. Проходим внутрь. Сразу же 
идем вверх по лестнице напротив вхо- 
да в замок, иначе поналезет толпа не- 
чисти. Внутри комнаты возьмем Кви- 
гу, Талисман некроманта и заглянем 
на листы из книги некромантана стог 
ле. Вернемся в таверну. 


Город, таверна. Отдадим Аривальду 
найденную Книгу. Поговорим с ним. 


Он даст лист с заклинанием. Исполь- 
зуем его, чтобы попасть к’\принцу 
Солнца. 


Принц Солнца. Чтобы перейти про- 
пасть, нужен мост. Используем Го- 
мункулуса, чтобы прочитать наскаль- 
ные надписи. Это ключ к головоломке. 
Здесь возможны три варианта: 

1.Надпись заканчивается словами 
“укажи на моих друзей", тогда следует 
нажать на Луну, Огонь, Молнию, Звез- 
ду, Комету и Солнце. 

2.Надпись заканчивается словами 
“укажи на моих братьев", тогда следу- 
ет нажать на Луну, Комету, Звезду и 
Солнце. 

З.Надпись заканчивается словами 
“укажи на врагов Земли", тогда следу- 
ет нажать на Огонь, Воду, Ветер и 
Солнце. Перейдя через мост, попа- 
дем к принцу Солнца. Поговорим с 
ним. Используем Лютню. Поговорим 
опять. Теперь можно отправляться в 
замок Фьорда. 


Замок Фъорд. Пройдем внутрь замка 
туда, где спит главный вампир. Если 
побродить вокруг некоторое время, 
раздастся чей-то Голос. Поговорим с 
Голосом. Возвращаемся в таверну. 


Город, таверна. Поговорим с Ари- 


вальдом. Он перенесет Галадора ку- 
да-то в будущее. 


Будущее. Отдадим девице у гостини- 
цы Амулет из могилы взамен красно- 
го Шарфа. Идем направо. Поговорим 
с торговцем‘ овощной палатки и ис- 
пользуем на нем Шарф. Торговец даст 
связку Чеснока. Вернем Шарф деви- 
це. Войдем в лавку мясника. Погово- 
рим с ним трижды, пока он не разо- 
злится и ненаннеткидать топоры. Те- 
первь:аккуратно заходим внутрь и за- 
бираем брошенный Топор с собой. 
Идем влево и ваходим в церковь. По- 
говорим со спужитейем, используя 
жесты: | 

1.Молитвы 

2.Орошения 

3.Малой величины 

4.Бутыли 

Служитель даст бутылочку со Свя- 
той водой. Выходим из церкви и воз- 
вращаемся назад к Аривальду. 


Город. Теперь нужен кол. Гдё же 
взять дерево? Идем к домику отшель- 
ника. з 


К. 
Домик отшейьника. Рядом с домом 
растет дерево. Используем дважды 
топор. У нас останется Маленькая и 
Большая ветки, Топорище. Открыва- 


ем сундук, в котором лежат все най- 
денные вещи. Используем Саблю на 
Маленькую ветку — получится острый 
Кол, Соединим Большую ветку с“Ко- 
лом’ — получится Крест. Используем 
Чеснок и Святую воду на Крест. Воти 
готово наше оружие! Смерть "вампи- 
рам! 


Замок Форд. Используем Крест на 
главном вампире. Заглянем в гроб и 
обнаружим лист из записей Некро- 
мансера, открывающий "Заклинание 
изменения размера". Выходим из 
замка. Перед воротами лежит кусок 
драконьей Кожи. Забираем Кожу и 
возвращаемся в таверну. 


Город, таверна. Используем Заклина- 
ние на жующего монаха. Теперь глав- 


ное — не зевать и схватить Шнурок 
прежде, чем монах успеет наклонить- 
ся. 

Идем к алхимику. Поговорим с ним. 
Он даст Страницу с классификацией 
драконов..Соединяем Страницу с кус- 
ком Кожи. Теперь идем в домик от- 
шельника. 


Домик отшельника. Покажем отшель- 
нику кусок Кожи, затем Страницу’ с 
описанием дракона. Откроется часть 
карты с Пещерой дракона. Идем туда. 


Пещера дракона. Используем Флакон 


с духами на паучью сеть; Пока духи не 


растворились в воздухе, используем 
Саблю на скале слева отпаучьей се- 
ти. Проходим в открывшийся проход. 
М-да, дракона нам просто так, судя по 
всему, не прикончить. Без валшебно- 
го заклинания не обойтись. Ивем в таз 
верну за советом. 


Город, таверна. Поговорим с‘гномом. 
Затем с Аривальпом, Он приведет нас 
в библиотеку Сильманиона. 


Сильманион. На развалинах лежит 
книга. Чтобы ее заполучить, нам при- 
дется слегка потрудиться. Берем ка- 
мешек из кучи. Бросаем его’ в книгу 
так, чтобы она закачалась. Пока кни- 
га качается, снова берем камешек и 
швыряем его в птицу. Наконец берем 
третий камешек и кидаем в порхаю- 
щую птицу. Получив упавшую книгу, 
одновременно получаем и волшебное 
слово против драконов. Теперь идем 
в пещеру дракона. 


Пещера дракона | 

Используем бриллиантовое кольцо на 
дракона и провозгласим волшебное 
слово. Чтобы спасти незнакомку, на- 
до применить Заклинание изменения 
размера на Саблю, а получившийся 
Меч — на цепь. Выходим из пещеры. 
Теперь, как ни странно, нам нужно 
умереть. Как это сделать, скорее все- 
го, знает хранитель кладбища. Идем 
туда. 


Кладбище. Поговорим с хранителем 
кладбища. Попробуем использовать 
для переговоров незнакомку. Приме- 
ним Талисман некроманта на храни- 
теля, чтобы узнать его мысли. Больше 
всего ему хотелось бы получить кры- 
су. Далее рассуждаем погически: кры- 
сы любят зерно. А зерно обычно бы- 
вает... на мельнице! Вообще, мельни- 
цы, в классическом для нас понима- 
нии этого слова, на нашем пути пока 
не встречалось, но нечто подобное 
мы уже видели на реке, рядом с доро- 
гой к могильному холму. 


Мельница. Заходим внутрь. Посмот- 
рим в дыру посередине помещения и 
увидим крысу. Попробуем использо- 
вать дыру, чтобы залезть в подвал По- 
пробуем засунуть в подвал незнаком- 
ку. Она застревает. Ну, что же, можно 
и подтолкнуть. Снова заглянем в дыру. 
Крыкау нас, осталось только выбрать- 
ся из подвала. Используем Заклина- 
ние изменения размера на Саблю, а 
получившийся Меч — на дыре в полу. 
Затем используем Шнурок на дыре. 
Привяжем Топорище к Шнурку. Те- 
перь идем на кладбище. 


Кладбище. Отдадим найденную Крысу 
хранителю кладбища. Взамен он даст 
пару Монет. Вернемся в таверну. 


Город. В глубине таверны за стопом 
барда появилась незнакомка с закры- 
тым лицом. Поговорим с ней до тех 
пор, пока она не проговорится про 
крысиный яд. Яд нам будет как раз 
кстати. Но сначала заберем пивную 
Кружку у гнома. Гном взорвется пра- 
ведным гневом. Ну да ладно, мы не 
гордые. Попросим незнакомку за- 
брать кружку у гнома. Теперь зайдем 
к алхимику и обменяем Амулет из мо- 
гилы на Эликсир ускорения. Идем к 
Аривальду в Сильманион. 


Сильманион. Слева в развалинах ви- 
Дим что-то оставшееся от ворот. Про- 


ходим через это "оставшееся" — и 
оказываемся возле болота. У болота 
применим Эликсир ускорения, быстро 
подойдем к трясине и наполним Круж- 
ку пнчома болотной водой. Возвраща- 
емся в таверну. 


Город, таверна. Идем к незнакомке за 
столом барда и показываем ей Круж- 
ку с болотной водой. Она не верит в 
силу яда. Поэтому отнесем Кружку 
обратно гному. После непродолжи- 
тельной заставки, рассказывающей о 
том, как вредно много пить, отдаем 
Кружку незнакомке с закрытым ли- 
цом. Взамен получаем Деньги. Не- 
знакомка уходит, и мы направляемся 
за ней на улицу. Однако подозритель- 
ной девушки и след простыл, зато на 
тротуаре осталась ее Вуаль. Берем 
Вуаль с собой и возвращаемся в та- 
верну. Попробуем замаскировать на- 
шу собственную незнакомку под не- 
знакомку с вуалью. М-да... Все прихо- 


дится делать самому... Используем Яд. 


от ведьмы, однако помереть не так 
просто. В Ад так просто не попадешь. 
Мертвецов перевозит по реке па- 
ромщик. Поэтому идем к мельнице. 


Мельница. Идем на мостки у воды: Ис- 
пользуем Яд на мостки и... попадаем 
В АЗ 


Ад. Охранник просто так. не пускает. 
Одолеть его тоже невозможно, Ис- 
пользуем “Эпиксир ускорения. Затем 
быстро используем Заклинание 'ИзмЕ- 


нения размера на Саблю, а Меч — на 
чертовского охранника. Идем внутрь 
и заходим в первую дверь. 

Это распределитель. Три свечи — 
это ключи к трем комнатам, в кото- 
рые сажают грешников по тяжести 
свершенных грехов. Поговорим с ох- 
ранником и попробуем все варианты 
ответов, чтобы побывать во всех ком- 
натах. Теперь проникнем в комнату 
для почетных грешников (черная све- 
ча; в наказание за “установление на- 
погов"). На подносе с едой лежит ба- 
ранья Нога. Изначально взять ее не 
получится. Однако надо попытаться 
это сделать перед самым моментом 
возвращения назад в распределитель. 
Заполучив Ногу, применим ее на го- 
лове охранника (он стоит к нам спи- 
ной и ничего не видит). Телерь ис- 
пользуем Саблю на красной Свече. 
Это негасимый огонь. 

Теперь используем белую свечу. В 
комнате’для легких грешников исполь- 
зуем Саблю на жар’под котлом. Вы- 
ждав некоторое время, чтобы не об- 
жечь пальцы, подберем Уголек. В рас- 
пределителе используем красную 
Свечу на Уголек, чтобы тот не остыл. 
Если уголек начинает остывать, снова 


применяем на него свечу, в против- 
ном случае Уголек просто рассыплет- 
ся. Выходим из распределителя и 
идем направо вглубь пещеры. За две- 
рью с решеткой найдем нашего незна- 
комца. (Уголек еще не погас?) Идем 
дальше вправо. Зайдем в нишу. Там 
два черта охраняют волшебную 
дверь. Черти нас не слишком жалуют, 
так что быстренько ретируемся. 
Теперь долго идем, мимо темницы 
с девушкой, мимо ниши, вниз по лест- 
нице к вентипю с лавой. (УГОЛЕК!) 
Закрываем вентиль и вставляем в 
кран рог, затем открываем вентиль — 
маленький взрыв откроет неприступ- 
ную дверь. Подбираем рога на месте 
взрыва и заходим в комнату пыток. 
Справа стоит котел. Подложим под 
него разогретый Уголек. Подпалим 
его Свечой. Ждем, пока закипит. Сле- 
валежиткукла. Снимем с нее Костюм 
и растянем его на дыбе..Используем 
Костюм в булькающем котле: Теперь 
Костюм черта почти готов, Ве хватает 
только рогов. Заглянем в Сундук — 
берем Рога и используем их на Кос- 
юм. Выходим обратно в пещеру. Те- 
перь можно и чертям показаться. 
Перед самой нишей используем Ко- 
стюм черта. Однако безуспешно: без 
важного дела к Люциферу ле пустят. 
Идем к нашей заключенной незна-. 
комке. Поговорим с ней через решет- 
ку. Она придумает оригинальный спо- 
соб выбраться из камеры... заманив 
внутрь вас же самих. Теперь придется 
попотеть. Поперемейно и быстро на- 


жимая клавиши М и М, пытаемся вы- 
давить камень, закрывающий выход 
из камеры. Свобода! 

Идем к нише. Используем Костом 
черта. Незнакомка окажется прин- 
цессой Шандрией. 

Свидание с Люцифером. Ну, что же, 
пора бы и поговорить. Ну, хоть и так: 

— Эй, Люцифер! 


— Это все несправедливо! 
а Мы хотим куриты! 


— Апе? 

При каждом верном обращении 
Люцифер будет подсматривать в 
шпаргалку. Ну вот теперь можно жа- 
ловаться на всех подряд. _ 

Хулиганистый чертенок получает 
по заслугам, принц обретает свою 
собственную душу, а принцесса Шанд- 
рия находит свое счастье. 

Все вышеупомянутое наблюдаем в 
заключительном видеоролике и раду- 
емся "хэппи энду“. 


ЗйепМап 
ЭИегМап@ Бу 
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Вевм Сотрад Гогити!а- 1 
Миша! Спатроп$и-2001 


Х этап: так держаты 
Десятый этап Второго бело- 
русского чемпионата по вир- 
туальной "Формуле-1" — Гран- 
при Франции (Маньи-Кур) — 
прошел 23 июня четко и ясно, 
по расписанию, практически 
без задержек, сбоев техники и 
излишних споров, полемики. 
Получасовая квалификация 
принесла довольно плотные 
результаты. Очередной фено- 
менальный результат в квали- 
фикации показал Дмитрий 
Грамович. Кстати, накануне 
наш чемпион побил мировой 
рекорд по Кофар на данной 
дистанции! С чем его и позд- 
равляем. В субботу его ре- 
зультат также был близок к ре- 
кордному; совсем немного 
Грамовичу проиграл Стани- 
слав Мадыцкий. Согласно про- 
токолу сессии, их время на 
круге отличалось на 0,037 се- 
кунды (в пользу Дмитрия). Ма- 
дыцкий — второй. Уверенно 
победив в полуфиналах (при- 
чем Станиславу после неудач- 
ного старта пришлось проди- 
раться вперед к победе сквозь 
весь пелетон), оба претенден- 
та на титул чемпиона-2001 
скрестили шпаги в главной 
гонке Гран-при Франции. 
Старт финальной гонки вы- 
играл Станислав и возглавил 
гонку. На первых кругах вы- 
был из борьбы в результате 
аварии победитель прошлой 
гонки Олешкевич Александр. 
А чуть позже ошибся Мадыц- 
кий, оторвавшийся к тому мо- 
менту от Грамовича на три се- 
кунды. Станислав совершил 
досадный разворот на исходе 
второго сектора и вылетел за 
пределы трассы, ударившись 
задней частью машины об ог- 
раждение. Следовавший за 
ним Дмитрий не успел увер- 
нуться от поврежденного бо- 
лида, отброшенного назад на 
трек, и сломал передний спой- 
. пер. Заезд в боксы и потеря 
лидерства. Но Дмитрий отли- 
чается отменной выдержкой. 
Его не сломила временная не- 
удача. Заправившись в боксах 
во время вынужденного пит- 
стопа до конца гонки, чемпи- 
он-2000 бросился отыгрывать- 
ся. Его настойчивость и мас- 
терский пилотаж были вознаг- 
раждены победой на финише! 


Х!: парадоксы Сильверсто- 
уна 

7 июля в субботу в компьютер- 
ном клубе "ЭТЕАЕТН" прошла 
гонка Гран-при Великобрита- 
нии (Сильверстоун). 


Квалификация Гра 
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Вилспег СР 
№47 


Квалификацию вновь вели- 
колепно провел Дмитрий Гра- 
мович, завоевавший восьмую 
"поул-позишн” в этом сезоне. 
Благодаря Дмитрию и его ре- 
зультатам о нашей республике 
и чемпионате В@АВМ СОМ- 
РАСО Е\УС-2001 заговорили во 
всем мире. Дело в том, что ли- 
дер первенства не так давно 
установил мировой рекорд 
скорости и показал лучшее 
время на круге Нюрбургринга 
в мире на симуляторе СР3З. 
Правда, через несколько дней 
пользователь из Южной Аме- 
рики немного улучшил дости- 
жение Дмитрия Грамовича. 


Квалификация Гран-при Великоб 
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Но лучший пилот Беларуси по 
виртуальной "Формуле-1" еще 
раз продемонстрировал свое 
мастерство и доказал, на что 
он способен. Так держаты! По- 
лагаю, ВЕЛИКИЙ ПОЧИН под- 
держат другие пилоты ВШАВМ 
СОМРАС Р\УС-2001. Факт на- 
личия в нашем чемпионате 
мировых рекордсменов под- 
тверждает, что ВеёАВМ СОМ- 
РАО ЕУС-2001 развивается в 
правильном направлении и 
является одним из самых 
сильных подобных первенств 
на планете. 

Автор этих строк, к сожале- 
нию, не смог, как следует, под- 
готовиться к Гран-при Велико- 
британии и занял в квалифи- 
кации последнее место. Да, на 
одном таланте сейчас в 
Велдвм СОМРАС РУС-2001 
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МА |Мадыцкий Станислав [Выспег СР 1.22417 |+0,621 
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[85 [Моськин Дмитрий __[ |ОАРЮА Кодочйзку Васта_[1:23,354 


6А [Орехов Иван_______ЛожБат9 ______ [1:23,904 |+ 
ЗТЕАЕТН 1:24,215 |+2,719 
1 +3, 


далеко не уедешь. Перед каж- 
дым этапом необходимо вы- 
полнять серьезную программу 
тренировок, кропотливо рабо- 
тать с настройками и протес- 
тировать болиды всех команд. 
К примеру, Цариков Максим 
за несколько дней до Гран-при 
Великобритании во время тес- 
тов в Сильверстоуне намотал 
более 300 (трехсот) кругов! 
Другие пилоты не менее тща- 
тельно отшлифовывали свое 
мастерство. В какой-то мо- 
мент мне показалось, что 
многие из них сделали слиш- 
ком большую ставку на гонку и 
перенервничали. 


+0,486 


ан-л 
Команда 
отставание! 
причина схода 
[2] 


кАсрег СР [35:50,593_ | 


: Станислав Мадыцкий — 1:23,907 
дья гонки: Хлыненкова Светлана Геннадьевна 


Со своей стороны могу ска- 
зать, что в этой гонке не рас- 
считывал на позитивный ре- 
зультат для себя и своей ко- 
манды. Поэтому был совер- 
шенно спокоен и... на удивле- 
ние легко пробился в финаль- 
ную гонку, а по ходу полуфи- 
нала даже долгое время дер- 
жался на третьем месте. Ко- 
нечно, в чем-то мне помогли 
твердые покрышки 
Виддезюпе и массовый завал 
в первых поворотах на старте. 
Твердо полагая, что дважды 
снаряд в одну воронку не па- 
дает, я спокойно готовился к 
главной гонке и не рассчиты- 
вал занять призовое место. 
На старте произошел еще 
один завал. Поэтому после 
первого поворота мне удалось 
выйти сразу на пятое место. И 
туг сообщили о вылете Грамо- 
вича Дмитрия, который нахо- 
дился немного впереди меня. 
В тот момент я реально мог 
выйти на четвертое место в 
гонке. Держа в уме стратегию 
без дозаправки и отличный 
комплект твердых шин 
Виддезюпе, износостойкости 
которых по моим подсчетам 
должно было хватить до конца 
гонки при умеренной скоро- 
сти, мне вдруг, как это ска- 


Календарь ВеАВМ СОМРАЯ РОВМИЕА-1 МЕТИАЕ СНАМРЮМ$Н!Р-2001 
[Дата _____Деь Ра [Время _ [Победитель _ | 
с 


Информационная поддер 


Е 
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зать, стала небезразлична эта 
гонка. Иными словами, я 
вдруг в собственных глазах из 
статиста превратился в реаль- 
ного претендента на очки в 
этой гонке. По крайней мере, 
я стал в это верить. Секундной 
слабости было достаточно, 
чтобы почувствовать мощный 
приток адреналина в кровь. 
Вместо осторожного прибли- 
жения к месту вылета лидера 
первенства, я прибавил в ско- 
рости. Вскоре из-за поворота 
показался болид Дмитрия, ос- 
торожно выезжавший на трек. 
Экстренное торможение и по- 
пытка уйти чуть влево лишь 
смягчили удар. Последствия 
печальны. На машине Дмит- 
рия оказался поврежден воз- 
духозаборник, а на моем бо- 
лиде отсутствовал носовой об- 
текатель с передним крылом. 
Гонка была испорчена для 
обоих. 

Разумеется, принес свои 
извинения Дмитрию за столь 
опрометчивую езду в финале. 
Тем не менее, лидер первен- 
ства достаточно уверенно 
продолжил гонку, а я отпра- 
вился в боксы. Забавно, но 
механики поставили мне ком- 
плект мягких покрышек, кото- 
рые не очень-то подходят к 
моей манере пилотирования. 
Вот такой вот нонсенс. Стар- 
товал на твердых шинах, а за- 
канчивать гонку пришлось на 
мягких (забыл поставить соот- 
ветствующую галочку в наст- 
ройках машины на гонку). По- 
сле пит-стопа я отодвинулся 
на шестую позицию, потом на 
седьмую, снова заехал в бок- 
сы для замены переднего ан- 
тикрыла. В итоге трижды по- 
бывал на пит-лайн и занял 
восьмое место. 

Гонку уверенно выиграл 
Станислав Мадыцкий. Второе 
место занял Олешкевич Алек- 
сандр, а третье — Грамович 
Дмитрий. 


5мая____ 
Риюня_— [Суббота _— [Гранпри Канады (Монреаль) ^^ [69:00-12:00 [ГрамовичД.А. | 


Риюня — |Суббота_— [рантри Франции (Мань-юур 900-1200 
Гран-при Великобритании (Сильверсто 9:00-12:00 
июля — [Суббота _— Гранкпри Германии божкенкайм о 


Официальный напиток чемпионата: "ДАРИДА“ 
альные радости/Компьютерная газета 


валификация Гран-при Германии ВеАВМ СОМРАО ЕУ\С-2001 


[м Мпилот _ `` Комада ________ [НоМар [бар | 
1 НА [Грамович Дмитрий _ АТР Васа "Альфа-Радио" |1:39.526 |- _ | 
|2 165 [Моськин Максим 68 _ 39.719 [+0,193 | 
|3 [БА [Пугач Александр __ [АТЕ Каста "Альфа-Радио" [1:39,876 [+0,350 | 
2 26 [Моськин Дмитрий ___ОАНОА Водомйзку Васпа_|1:40,077 |+0,551 
|5 РА [Мелюк Алексей ___ №147 14:40.124 [+0598 | 
5 ИБ [Мадыцкий Станислав [Висте СР [М:40,128 [+0.602 | 
|7_ [АА |Немера Андрей_____ Пор-Нат9 _______  [1:40,144 [+0,618 | 
|8 [85 (Олешкевич Александр [№47 11:40,178 |+0.652 
9 [ЗА Жибуль Иван ^^ ГоиВа9 _ [140.402 [40.876 | 
по ПБ Корякин Юрий ___ |РедЕх МЕКОЗ М9. [140.438 [+0,912 | 
[11 ]2А_Мадыцкий Павел____Висвег 6Р________11:40,507 |+0,981 
(2 ЗБ |Повженко Максим ____[МИепиит СР________ 11:40,742 [+1.216 | 
из [6А [Цариков Максим _ _ |РедЕх МЕКИ$ 9. —— [:40,929 |+1.403 | 
[13 _[5Б [Толорков Алексей 
В 
Эа Ермакович Егор Виртуальные радости +2,175 
7 46 |Горбач Виктор _____[Автодайджест Автодром __11:41.923 |+2.397 
[8 [6В {Кондрацкий Вадим _ ЗТЕАТН_ _______— [1:42.566 [+3.040 
[19 |3В {Почуйко Дмитрий ____Еамтелиеч Е1 Теат_____|1:42.741 |+3.215 | 
[20 |8В [ЛаврентьевОлег 1 аугепйеу Е1 Теат 
|241 |7В [Ковалевский Николай |Автодайджест Автодром __{1:44,135 [+4.609 
[22 58 [Быченок Павел _______Мйеппйит СР 
+6,967 


‘лавный судья гонки: Горбач Виктор Иванович 


Результаты гонки Гр ри Германии ВеАВМ СОМРАС Е\УС-200 

Время/ 

отставание! 

причина схода 
|| [рамович Дмитрий _ ТАТЕ Раса “Альфа-Радио” [35:50.593______ 
Мадыцкий Павел Виспег СР 
3 | 7[Немера Андрей ___Тор-Вавту [+2483 | 
|4 | 6 [Довженко Максим ____|Мйеппит СР. 
|5 | 8Орехов Иван [ом Вабпа 
6 _| в жибульИван____ Поивао  _ Мкму |] 
|7_| 4|Моськин Дмитрий ___ [ОАРОА Кодоуй5Ку Баста [+2 круга___ 
|8 2[Мадыцкий Станислав_|Вшмевег СР_________ДАвария ___ | 
[Лучший круг: Павел Мадыцкий —- 1:41,116 


ХИ: "Джентльмены, заводите 
свои моторы!" 

21 июля в субботу в компью- 
терном клубе "ЗТЕАЁСТН” со- 
стоялся очередной, двенадца- 
тый по счету, этап Второго бе- 
лорусского чемпионата по 
виртуальной "Формуле-1” — 
Гран-при Германии (Хоккен- 
хайм). 

Этап получился настолько 
бурным, что позавидуешь вы- 
держке администрации ком- 
пьютерного клуба, диплома- 
тично выждавших необходи- 
мую паузу и позволив завер- 
шить этап, не взирая на пре- 
вышение лимита времени. 
Ведь финальная гонка закон- 
чилась примерно в 13:15. Обо 
всем по порядку. 

Эмоциональный фон был в 
полном порядке вплоть до кон- 
ца квалификации и подведе- 
ния ее итогов. В результате 
выяснилось, что все 22 пило- 
та, принимавших участие в 
Гран-при Германии, успешно 
преодолели барьер в 107%. 
Согласно правилам, всем им 
должна быть предоставлена 
возможность проявить себя в 
гонке. Регламентом оговоре- 
ны два пути реализации тако- 
го права: первый (предпочти- 
тельный) в полуфиналах одно- 
временно соревнуются по 11 
участников, и второй — про- 
водится дополнительная гонка 
для пилотов, занявших в ква- 
лификации места с 14-го по 
22-е, в которой определяются 
два лучших гонщика, занима- 
ющих вакантные места в полу- 
финалах. - 

К слову, впервые организа- 
торы столкнулись с ситуацией, 
когда сразу 22 пилота преодо- 
лели квалификационный барь- 
ер 107%. Сеть была перегру- 
женной. Поэтому старт перво- 
го полуфинала по первому ва- 
рианту (11 человек в гонке) 
пришлось давать трижды. Но 
это обстоятельство и личное 
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Мадыцкий Станислав 
Довженко Максим 
Олешкевич Александр 
Топорков Алексей 
Немера Андрей 
Моськин Максим 
Мадыцкий Павел 
Рудков Дмитрий 
Быченок Павел 
Моськин Дмитрий 


Е 


Я 


АВЕ ЕЕ 


Е 


бок Конструктор 
Команда 
'АТЕ Распад "Альфа-Радио" 
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невыразительное выступле- 
ние отдельных пилотов, высту- 
пающих в данном полуфинале, 
не давало им права саботиро- 
вать гонку и фактически со- 
рвать ее итоги. К сожалению, 
что называется "поймать за 
руку” зачинщика срыва пер- 
вой полуфинальной гонки не 
удалось. Тем временем страс- 
ти накалились до предела. По- 
шли никчемные и ненужные 
словесные перепалки, вылив- 
шиеся в итоге-в прямые нару- 
шения регламента. Такое по- 
ведение не осталось без вни- 
мания со стороны организато- 
ров. 

Сейчас, когда чемпионат 
стремительно выходит на со- 
вершенно новую орбиту, пе- 
ред ним открываются отлич- 
ные перспективы (подробнос- 
ти мы сообщим вам на фини- 
ше сезона'2001), организато- 
ры и судьи соревнований бу- 
дут строго пресекать любые 
попытки команд и (или) участ- 
ников нарушить регламент или 
обойти правила. 

В итоге нарушители понеспи 
заслуженные наказания, и со- 
стоялась дополнительная гон- 
ка за выход в полуфинал. 

На полуфинальной стадии 
мне откровенно было жаль 
Александра Пугача. Это от- 
личный парень и талантливый 
пилот. Он на ряду со Стани- 
славом Мадыцким реально 
претендует на приз Раки рву в 
этом году. В первом полуфи- 
нале Александра охватило 
сильное волнение. В результа- 
те он с трудом, но мужествен- 
но завершил гонку на пятом 
месте и, увы, оказался за пре- 
делами финала. 

Дальше все прошло, как по 
сценарию. Выигрышная стра- 
тегия Дмитрия Грамовича 
принесла ему очередную по- 
беду в гонке. После схода 
Станислава Мадыцкого раз- 
рыв между ними в личном за- 
чете увеличился на 27 очков. 
Конечно, теоретически дебю- 
тант чемпионата сохраняет 
шансы на титул в этом году, но 
пока ему не хватает опыта и 
стабильности в выступлениях. 
Ситуация в Кубке конструкто- 
ров за пять гонок до финиша 
для команды АТЕ Васто "Аль- 
фа-Радио" также складывает- 
ся как нельзя лучше. Тем не 
менее, ликвидировать отста- 
вание в 38 очков команде 


виртуальные радости 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 
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Ты, наверное, считаешь себя 
крутым игроком в Диаблу. Но 
наверняка у тебя дома нет 
лицензионной Диаблы, да и с 
доступом во "Всемирную Па- 
утину’ дела обстоят не луч- 
щим образом. Садись, мой 
маленький друг, мы раскро- 
ем тебе правду. 


Висгег СР по силам, если 
брать в расчет серьезный про- 
гресс в последних гонках вто- 
рого пилота команды Павла 
Мадыцкого. Впрочем, не бу- 
дем загадывать. 

Победители Гран-при Фран- 
ции, Великобритании и Герма- 
нии РУС получили от Гене- 
рального спонсора чемпиона- 
та компании В@АВМ памят- 
ные хрустальные кубки, СО- 
ВОМы! от компании "Компью- 
тер сити", а призеры — фир- 
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КРУГЛОСУТОЧНО 


менные кассеты от студии "Ви- 


деохиТ". 


Предупреждения и штрафы 
Довженко Максим — 1-е пер- 
сональное замечание (соглас- 
но пунктам 4.1. и 4.5. регла- 
мента соревнований). 
Довженко Максим — 2-е пер- 
сональное (за несанкциониро- 
ванную фотосъемку, пункт 5.1.) 


Команда 


замечание (пункт 5.1.) 
Моськин Максим — 1-е персо- 
нальное замечание (4.1., 4.4.) 
Немера Андрей — 1-е персо- 
нальное замечание (4.1., 8.3.) 
Команда Гом/ Вастд — 1-е за- 
мечание (4.1.) 

Незнание регламента не ос- 


ТИ. 


Официальный Е-тай чем- 


пионата: 


МШеппилт СР — 1-е 
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ГоРитыа-1 Ма! Сарой "2002 


Согласно подписанному директорами команд “Дого-” 
вору согласия на 2001-2002 г.г.", чемпионат в следую-. 
щем сезоне станет еще более интересным.и захватье 
вающим. Наряду с регламентом соревнований начнут. 
действовать "Положение о заменах и переходах пило- 
зов", "Положение о Суперлицензии”, "Правила пове-. 
дения. участников на эталах чемпионата” и "Форма. 
участников чемпионата”, которые сейчас находятся в. 
стадии доработкии сопзасования с командами. _ 
вобождает от ответственнос- ” Крома того, участники решили проводить офиние 
альные тестовые сессии и иные соревнования в’ 
рамках. чемпионата до конца 2002 года только на: 
компьютерном симуляторе Сгапа Рих 3 с использо- 


Ореп \Иибша] ВаПу-2001 


РАЛЛИ ФРАНЦИЯ 
Третий этал открытого первенства Республики Беларусь по вирту- 
альному ралли Ореп Мйиа! Ва!у-2001 прошел в Клубе "ЗТЕАЕТН" 
параллельно с Гран-при Германии (ВеАВМ СОМРАС РУС-2001). 

Борьба за победу и более высокие места на финише гонки бы- 
ла нешуточной. Дело в том, что эта трасса одна из самых скорост- 
ных в чемпионате и оттого одна из самых сложных. Ведь для того, 
чтобы здесь показать приемлемый результат, необходимо риско- 
вать и развивать на каждом участке максимально возможную ско- 
рость. Асфальтовое покрытие позволяет это сделать, а обилие по- 
воротов и различных препятствий на пути автомобиля может пре- 
вратить его в груду металлолома уже к исходу половины дистан- 


ЦИИ. 


Поэтому гонщикам довелось пройти нелегкое испытание. Лучше 
всех с нервами и коварной трассой справился Пилецкий Кирилл, 
включившийся в борьбу за победу в чемпионате со второго этапа. 
Если бы не пропущенная первая гонка, то, возможно, быть сейчас 


Упр. — 


равление, К — клавиатура, Р — руль и педали 


‘орбач В. 


Календарь ОРЕМ МЕТИАЕ ВАЕГУ-2001 
Дата __ (День  |Ралли [СУ Время ___Клуб _ Город [Победитель __ [Результат | 
19 мая ___ [Суббота [Финляндия ___|8 19:00-12:30 _|ЗТЕАЕТН [Минск [Романенко Юрий [17:17,49 _| 
[16 июня ___ [Суббота [Греция ____ 9 18:00-12:30 5ТЕАЕТН Минск [Немцев Егор ___ 120:38.67 _| 


ИГРОВОЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 


Минск, 


С&С Кей А! 2, Соишег Зы Же 1.0, Бао 2, 
НММ Ш, №е9 бог 5реед, ОцаКе Ш Агепа, 


сСООПУЛХ 


Э!агсгай, Опгеа! Тоигпатеп? и другие 


. Б.Хмельницкого 12, вход со двора 


жаноаожчаа аа и 


эоти,: 


Кириллу лидером первенства. 
По словам гонщика, одержать 
уверенную победу на Ралли 
Франции ему помогли правиль- 
но подобранные настройки и 


виртуальный автомобиль 
Реидес. Кирилл даже пообе- 
щал, что сохранит привержен- 


*_ литы ииные программы) Или эволюционных ‘версий 
указанной игровой программы. Б г } 
© 2002 года, гонки РОВМИГА-ТГ УВТЦАЕ `СНАМРЕ 
ОМЗНР проводятся исключительно с использовани- 
ем рупей и педалей. й 

Директора, представляя новых пилотов своих ко- 
манд, должны обеслечить ‘условия для тренировок и 
получение новыми пилотами, в случае необходимо: 


. Более того, начиная 


(‘Положения о Суперпицензии"), 


"Без Суперлицейзии пилоты не допускаются к учас» 
тию в гонках РОВМИУСА-1 МАТЦАЕ СНАМРЮМЗНР. 
Директора команд обязаны обеспечить формой 
своих пилотов согласно положению "Форма участние 
ков чемпионата*, начиная с`января 2002 года. В про: 
тивном случае, команда не будет допущена к учас- 
КЛА-ГМАТОАЕ СНАМРЮМНР.. 


а 


КРАНТЕЫЯ ИРИ а 


Личный зачет 
|- _Пилецкий Кирилл______1 


Ю_|] 
16__ 
16 __ 
Федецов Дмитрий ____ [14 | 
[Романенко Юрий __ 110 \ 
Горбач Виктор по | 
[Лисок Алексей 4 | 
|Садовщиков Александр |4 | 
з__ 
ЕЯ 
©] 
31 
120 __ 


Ковалевский Николай 


Мисюк Сергей 


Первенство команд 

м Команда |] 

И [2аг4з Вабпа | 

[2 _ Виртуальные радости __ | 

3 [Кова [16 | 
4 Сад ГАА М | 
|5__№М. ром Типта Семее 4 | 


ность этой марке до конца сезона. Отметим также великолепное 
выступление Горбача Виктора. Виктор всерьез претендовал на 
второе место на финише гонки, но принял решение сбавить темп 


- Результаты "Ралли Франции" Ореп Умна! Вайу-2001 


м [Гонщик ___ Комана Город [Машина [Упр. [Время __(Отставание | 
И _Пилецкий Кирилл [Кто Вата Минск [Реидео! |К___120:17.66_|- | 
"ЗиБаги | 


[Минск [Еог9  {Р__ [Обкатка, тренировка __ _| 
6 


‚ Ковалевский Н. (1 


[8 сентября [Суббота [Австралия __ |8 [12:00-13:30 |5ТЕАЕТН [Минск ? о | 
[6 октября Суббота |Кения___ 19 [12:00-13:30 |ЗТЕАЕТН [Минск [? | 
[10 ноября_|Суббота [Италия 8 [12:30-15:00 МРЕВ [Орша |? | 


и позволить своему наларнику по команде 
Федецову Дмитрию набрать лишние 2 очка 
в чемпионате. Возможно, Дмитрию на ре- 


ция ОМВ. Так, организаторов заранее по- 
ставили в известность об этом три гонщи- 
какоманды "Виртуальные радости" (коман- 
да на отдыхе) и Вабищевич Олег (сейчас 
принимает участие в гонках на междуна- 
родном уровне). Вполне возможно, что 
уже на Ралли Швеция (11 августа) они 


ров. 

Обращаем ваше внимание, что в кален- 
даре соревнований произошли изменения. 
Старт нескольких этапов перенесен на бо- 
лее позднее время. . 


Если сразу перейти к сути, то 
дело обстоит так — ты не зна- 
ешь, что это за игра. И, навер- 
ное, никогда не знал (если, ко- 
нечно, тебе не довелось поси- 
деть в БаНе.пе\). Мог только 
догадываться о звездности 
этой игры, играя дома или в 
клубе. Но это не то. Сао? — 
это, прежде всего, сетевая иг- 
ра. Причем рассчитана она 
была на игру онлайн, то есть 
через Интернет. 

Когда-то в 1997 взошла 
звезда первого ГлаЫо. Звезд- 
ность его — это первопричина 
возрождения жанра ВРО. Са- 
мое смешное, что сама игра 
ролевкой не являлась, даже с 
натягом. В целом — хождение 
по лабиринтам, имеющее це- 
лью порубить в капусту, на- 
шпиговать стрелами и задол- 
бить магией невероятные пол- 
чища злобных тварей. Про- 
стенькие квесты и торгово-ин- 
формационное общение с на- 
родом в деревеньке на по- 
верхности. 16 уровней. Тогда 
же появилась возможность иг- 
ры через Ва#е.пе. Многие по 
достоинству оценили такую 
халяву, а также тот факт, что 
можно было взламывать геро- 
ев. В итоге это привело к пол- 
ной невозможности нормаль- 
но играть. 

Ситуация изменилась с вы- 
ходом ПаЫой. С появлением 
этого продолжения улучши- 
лось и качество игры на "род- 
ном" сервере. ВИг2таг4 обеспе- 
чили стопроцентную невоз- 
можность взлома героев и их 
сохранность. Все желающие 
играть на популярном сервере 
были вынуждены приобрести 
лицензионный вариант игры. 

Попытайся представить се- 


в кланы и войны между этими 
кланами. Неподдающееся 
описанию сообщество игро- 
ков, живущих в виртуальном 
мире, который создали близ- 
зарды. В мире готики и посто- 
янной борьбы добра и зла. 


ре зоны. Наши беларуские от- 
цы вместе русскими играют на 
Саемау Еигоре. Там пред- 
ставлено все европейское со- 
общество. Кроме европейско- 


Логойский тракт, 50 
(ВЦ "АКВАБЕЛ") 
Тел. 
283-94-15, 283-94-16 


Коммунистическая, 
8 


го "отделения", существуют 
еще Аза, Ц.5.Еа$ и Ц.5ММезЕ 

Серверы обрастают своими 
историями и легендами. Воз- 
можно, ты слышал о соперни- 
честве русских и немцев за 
звание самого сильного вар- 
вара. Победили немцы. 

У нас ходят истории о вой- 
нах беларусов с корейцами, 
которые, не понятно как и за- 
чем, просачиваются на 
Саемау Еигоре. 

Сейчас в Минске в клубах 
\2-Ропа! и МЗ-РАН СМБ нача- 
пась подготовка к открытому 
чемпионату по СаЫо?: Ёога о! 
Дезписйоп. В настоящее время 
в клубах стартовали игры так 
называемой лиги Негоез$ ©! 
Не!. По своему замыслу Лига 
похожа на сервер ВаШе.пе{. 
Стать участником чемпионата 
может любой желающий. Для 
этого он должен приобрести 
"лицензию" на игру в Лиге. Ли- 
га дает возможность игроку 'в 
течение нескольких месяцев 
свободно раскачивать своего 
героя. Игрок может совершать 
торговые сделки, вступать в 
альянсы и объявлять войну 
другим игрокам. Он не ограни- 
чен во времени, проведенном 
за игрой. Организаторы Лиги 


2 |Федецов Дмитрий _ _ [ага Каста _ Юрша | к [20-4696 [+2930 шающих эталах первенства они помогут бе сотни, тысячи людей, одно- несут ответственность за со- 
|3 [Горбач Викор__ [таз Каста Орша [Зам К [20:54.21 одержать общую победу в личном зачете. временно находящихся на од- хранность героев и обеспечи- 
о т = Минск [Роб К | ВЕКИ К сожалению, в связи с летними отпус- ном сервере, и ты поймешь, вают защиту от их взлома. По- 
ое Аеисенр реа ЕЕ а о ИН ками и напряженным графиком реальных что такое ВаШе.пе!. Возможно нятно, что размах Лиги не тот, 
Г [МисюкАндрей М 5рой Типа Семег [Минск |ЗоБаги к 126-1150 | +5.53.84 гоночных соревнований многие команды все — торговля редким пред- что в ВаНе.пе!, но все принци- 
[8 Лаврентьев Олег__ [КаугепвеуТеат ___ Минск Поума |К_ 126:34,01 |+6:16,35 _ | не смоти принять участие в Ралли Фран- метами, объединение игроков пы остались неизменными. К 


тому же есть реальная воз- 
можность выиграть призовой 
фонд. 

В сентябре пройдет Чемпи- 
онат в двух дисциплинах: — 
Дуэль и Парные игры 2*2. К 
чемпионату будут допускаться 


27 моля _— [Суббота [Франция_— 6:02:30 | ЗТЕАЕТН]Минск [Пилецкий Кирилл {267.66 | возьмутреванш них - 
1 августа Суббота Швешя [6 [12:00-13:30 [ВТЕАТН мнк ет 


дителей ждут крупные денеж- 
ные призы, плюс целый ряд 
поощрительных и памятных 
призов для участников состя- 
заний. 


Стартует отборочный тур Чемпионата Европы по Соипет Зи ке 


У всех любителей компьютеров и ком- 
пьютерных игр появляется уникальная 
возможность познакомиться с новым 
игровым компьютером, имеющим ре- 
кордную производительность на сего- 
дняшний день. В субботу 28 июля в ком- 
пьютерном клубе "Матрица" (Минск) 
(мммм.ташх.Бу) открывается новый иг- 
ровой МР зал, оснащенный компьюте- 
рами на базе процессора ме! Репёит 
4 и видеокарт @егогсе З/@еРогсе 2СТ$. 


Клуб "Матрица" — один из старейших ком- 
льютерных клубов в Минске — уже имеет 
два игровых зала (один на 40 компьюте- 
ров и второй МР зал — на 10). В "Матри- 
це" неоднократно проводились соревнова- 
ния по различным компьютерным играм. 
Вот и сейчас идет подготовка к отборочно- 
му туру Чемпионата Европы по Соитег 
Энке, который начнется также 28 июля 
2001 г. в новом МР зале клуба на компью- 
терах пе! Репёит 4. Этот турнир будет 
проходить при непосредственном участии 


компании “Пакодан", предоставляющей 
видеокарты ЕБа в виде призов, и спонсор- 
стве компании |, которая обеспечивает 
победителям отборочного тура поездку на 
чемпионат Европы в Германию {Берлин), 
который состоится 29 августа — 2 сентяб- 
ря при участии 11 стран Европы и СНГ, а 
призовой фонд составит 3000 евро. 

|п{е! также выделяет отдельный ком- 
пьютер #"е! Репёит 4 для тестирования 
в "Матрице". На нем любой желающий в 
течение двух недель может бесплатно 
испытать новую систему, высокая произ- 
водительность которой достигается за 
счет материнской платы, использующей 
системную частоту 400 МГц и новых чи- 
пов памяти НОВАМ, что позволяет уве- 
личить пропускную способность обмена 
данных между шиной памяти и процессо- 
ром более чем в два раза. А читатели 
"Виртуальных радостей" при предостав- 
лении данного номера газеты получат 
при покупке двух часов игры в главном 
зале клуба час бесплатно в течение двух 


недель после выхода газеты. 

По словам руководства клуба "Матри- 
ца", в котором используется только са- 
мое современное компьютерное обору- 
дование, их выбор пал на компьютеры с 
процессором Не! Репёит 4 и сетевое 
оборудование те! и ЗСОМ, т.к. они явля- 
ются наиболее высококачественными и 
скоростными и позволяют целиком и 
полностью окунуться в виртуальный мир 
и ощутить себя реальным участником 
происходящих вокруг событий. Вы може- 
те стать императором древнего мира, ко- 
смическим полководцем или героем, за- 
щищающим при помощи оружия будуще- 
го Землю от ужасных мутантов-пришель- 
цев, а также любым персонажем из ми- 
ра "Фэнтези" или кем угодно еще по ва- 
щему выбору. 

Р.5. В свете перехода климата Белару- 
си в тропический, посетителей компью- 
терного клуба "Матрица" приятно удивит 
прохлада, т.к. все залы клуба оборудова- 
ны кондиционерами. 
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негом другом пюбопытствую- 


щий узнает ‘из нижеприведенного разго- 
вора (от нападок злобных журналистов 


> стойко о ВиГаго, один. 


ко героев, как и было обещано. Результа- 


том такого альянса может быть толька не- 
вообразимая путаница параметров. 


‘игры? Сколько кампаний. и оди- 
в ночных. сценариев мы: будем 
х_мметь счастье пицезреть? 


лом Негоез М является глобальный ката- а 


клизм, который стер Эратию с лица зем- 
пи, и. ‚игрок ‘становится.свидетелем: рожде- 


ной предприимчивость что МОЖНО ‘за- 


метить, наблюдая, как она из грязи (про-. 
стая коестьянка) явустрым кабанчиком. 


ломанупа-в князья (стала. ‘королевой: 


воявленного кингдома): Но нутиона’унич-- 


тожит местного Кащея Бессмертного, и з- 
вестного-под именем Сауп Мадпиз, кото- 


рый де совместительству является коро- ы 


лем мертвых и пытается {что бы вы дума 


ли?) узурпировать трон королевы-крёсть-` 


янки. 

"Скромное мнение. ен Эх 
‘прощай старая дс 
кратно завоеванн: 


глазах и интересом в: ‘душе о ждать ка- 
кого-нибудь мультика о: твоем оконча- 


тельном. уничтожении: Хоть и стыдно при- 


многие. ‘одиночные и. интересн 


`более с каждым новым прохождением. . 


СатеЗроЕ Как Вы считаете, какое вг 
яние на игровой процесс окажет новая 


‚изометрическая перспектива? 


Это, несомненно, п 


меЕ визуальное: впечайениеготе 


как подобная проекция позволила нам ис- 


пользовать большее количество анимаций 


‘упемянуть о. ‘нескольких прикольных: мо- 


ментах, ‚ Как, например, линия ВИДИМОСТИ, 


званных защищать пучникови магов. 


Скромное мнение переводчика: Более 
продвинутая графика. — отличная цтука, 
спора нет. Насчет всего остального могу 


батезроё Никогда ранее в серии 


ре угероя не было. 


чеппйег мы О, чтобы отправить в 
лучший мир даже слабенького героя’ ПЕР 


ровее и здоровее, и если сначала сильных. 


юнитов лучше не ‚задирать, то потом Вы. 


те перекрыть Кислород даже черному рай 
кону. Хотя если захотите ПОВТОР» ть 


то ждет. Вас. жестокое | 

красивое. транитное- "надгробие. ЕСЛИ ге- 
рой падет на’поле бое, то он ‘переходит в. 
разряд потерявших сознание-в То! 

чае, если его армия не уничтожена полно* 
етЬЮ- Если зверушки замочат всех без ва 
шего участия, то’радуйтесь — железное” 
здоровье героя позволит ему -восстано- 
вить хит-поинты (правда, ‘этот процесс 
Е крайне. меню) Кому же охо- 


бора руки. `замковых докторов. Если 
же битва проиграна, то увыги’ах — Вы, 
полностью зависите. от воли’ противника. 
Захочет — ит умирать посреди тел. 
бывших соратников, захочет — отвезет в. 
тюрьму на госсодержание. Спасение ге- 
роя из этого неприятного учреждения и 
возвращение в Ваши ряды -— как раз глав- 
ное развлечение. 

Скромное мнение переводчика: Отри- 
цательные стороны участия героя в битве 

уже упоминал. Хотелось.бы отметить 
плюсы. Во-первых, это все же оригиналь- 
ность и свежесть идеи, а во-вторых, несо- 
мненно, преимущество подобного подхода 
в самом начале игры. Армии невелики, и 
в предыдущих версиях оны пробле. 

бе 


в мнение. ‘переводч 
а привет Ствуесяй ул лю 
р й 


их возможностями. 
батеброЕ Что Вы можете сказать о но- 


вых типах героев? в у 
чеппвег ВУЛага: Всего будет одиннад- 


сцать стартовых классов, а далее вы мо- 
жете выбирать аж из 37 ‘путей-порог. 


стартовые классы являются очень общи- 


ми и зависят в основном от города, в ко- 
‘тором Вы начинаете. Чтобы стать про- 
`фессионалом в какой-то ‘области, Вы 
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ется экспертом в ие. области; получа- 
ет возможность использовать действи- 
тельно мощные спеллы пятого уровня. Мы: 
‚выдепили следующие школы магии (по. 
‘числу сил, властвующих в окружающей 
вселенной): жизнь, смерть, порядок, хаос: 
и природа. 

‘Скромное мнение: переводчика: До- 
‚вольно спорная магическая система:с не-^ 
которым уклоном всторону‘ролевых-игр.. 
По-моему, наилучшая реализация‘ этой 


‘любому герою с соотватствующим уров- 
нем-мудрости доступны" ВСЕ. спеллы, но- 
действительно мощны только-спеллы 
‘стихий, в которых Ваш: герой эксперт: За- 
чем менять то, что и так-совершенно: 


СатеброЕ Будет ли новая версия вклю-. 
чать в себя полноценный редактор. кар 

`ЧеппНагВийага: Дагконечно, у Вас будет" 
возможность как отредактировать имеке 
‘щиеся карты и кампании, так и. создать” 
‘свои собственные. 
_ Скромное мнение переводчика Героев 
нельзя и помыслить-без. редактора: карт. . 
Ведь большинство-самых интересных карт 
создается именно- фанатами, а вовсе Не 
разработчиками. Еспи игра будет действи- 
тельно’ хороша, то-уже через-совсем-не- 
большое время посйе выхода в Сети по- 
явится множество. великолепных творе- 
ний. 


СатезроЕ Что Вы считаете наиважней- 
шим достижением. сделанным командой 
приразработке игры?" 

Зеппйег Виа: То;-что, сохранив: Все 
хорошее, что было ранее, мы сделали иг- 


нь жалквен терпеливых 
пюдей, которые скоро начнут отсчет: До № 
выпуска новой части популярной фэнтэ- 
зийной серии Негоез осталось два мес 


те. откланяться. 


х, 


Дмитрий -=Оут=- Рыжиков 
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АНОНС 


Сайт 2-Ахю опубликовал интер- 
вью с Джеффом "У есК?”" Гарстеч- 
ки, художником команды разра- 
ботчиков модификации Сиаке Ш 
Вайу. 

Оцаке И! Найу, как следует из назва- 
ния мода, превращает привычный 
шутер в ультимативные гонки по пе- 
ресеченной местности. У художника 
богатый опыт разработки подобных 
игр — он принимал участие еще в 
проекте Саке Вау (идея этого мо- 
да была такой же, только в качестве 
основы игры был взят оригинальный 
ОСиаке), и сейчас Джефф планирует 
избежать многих ошибок, допущен- 
ных ранее по неопытности. В част- 
ности, в Оцаке Найу можно было 
подключить созданную самостоя- 
тельно машину, только "убив" одну 
из включенных в игру разработчика- 
ми, а Оцаке Ш Вайу от этого недо- 
статка будет избавлен. Уже сейчас в 
игре четыре основных типа автомо- 
билей (для каждой из команд по од- 
ному) и два типа "спонсорских" (ра- 
зукрашенных соответствующей сим- 
воликой) машин. 


Насколько я понимаю, вы рабо- 
тали над модом, названном 
У та РВайу (поправьте меня, ес- 
ли я ошибся), известном ранее, 
как Оицаке Ш ВРаЙу. Расскажите 
нам про него. 

Убтае Лайу, насколько я его се- 
бе представляю, это улучшенная 
версия старого Оцаке Вайу для пер- 
вого Оцаке. Возвращаясь к первому 
Оцаке, можно сказать, что в Оцаке 
Вайу невозможно было подключить 
дополнительные модели, так как ма- 
шины были встроены в мод. Для то- 
го чтобы изменить машину, игроку 
требовалось переписать новую мо- 
дель поверх старой. Таким образом, 
вы теряли одну машину, чтобы полу- 
чить другую. Вскоре после выхода 
мода я опубликовал новый набор 
моделей в виде бонус-пака, однако, 


Издатель/разработчик: 
Мегозо/Вше Рапд 

Жанр игры: Знаеду (Есопопс) 
Дата выхода: Осень 2001 


М-да, любит наш народ, да и буржуи- 
ны тоже, различные менеджеры, 
будь-то спортивные или экономиче- 
ские. И вот очередная команда раз- 
работчиков решила создать новый 
менеджер, какого нам раньше не до- 
водилось видеть, да кажись и не вы- 
ходило подобного, —‘менеджер зоо- 
парка. Новая команда разработчи- 


с 


к сожалению, этот пак 
только перезаписывал 
старые модели, а хоте- 
лось бы, чтобы игроку 
были доступны все мо- 
дели. Те, кто хочет трях- 
нут стариной, могут ска- 
чать мод ОН евомег$ 
по адресу: ммммм.ацаке- 
гайу.сот. Кроме того, на 
сайте млм. аЗгайутарз. 
сот есть куча интересных карт, со- 
зданных пользователями. 


Сколько машин будет включено 
в мод, и какая из них вам нравит- 
ся больше всего? 

В начальном варианте будет до- 
ступно шесть машин, каждая из ко- 
торых будет иметь 4 цветных и 2 
спонсорских скина, однако, возмож- 
но, мы увеличим количество машин. 
Больше всего мне нравится Неарег. 
Сейчас я работаю над оформлени- 
ем машин — они будут выглядеть, 
как только что сошедшие с конвейе- 
ра. Эерре на втором месте после 
Веарег, потому что мне всегда нра- 
вились мощные машины конца 60- 
х/начала 70-х. 

Какие программы ‘вы использо- 
вали при работе над игрой, и поче- 
му вы используете именно их? 

Весь процесс моделирования осу- 
ществлялся с использованием Мауа, 
а создание скинов — с помощью 
Рроюзпор. Раньше я использовал 
ЗВ Мах в качестве посредника меж- 
ду форматами Мауа и тдЗ, но Стоун 
Лэнс (З\юпе Гапсе) написал утилитку 
тауа2таЗ, так что теперь мне ЗВ 
Мах не нужен. Я использовал Мауа 
потому, что могу в ней сделать прак- 
тически все. ЗО Мах тоже хорош, но 
в Мауа я все делаю быстрей. 
Риоюзпор, многие со мной согла- 
сятся, вне конкуренции — это луч- 
шая программа для генерирования 
скинов и текстур. 


Кто-нибудь еще принимал учас- 
тие в работах по моделированию, 
созданию карт или это был соль- 
ный проект? 

В основном все работы над проек- 
том вел я, однако не стоит умень- 
шать заслуг всей команды. Я рабо- 
тал над моделями машин и Ромег 
Урэ‘ами, в то время как команда ра- 
ботала над физикой, разработкой 


ков называется Вше РГапд, а издате- 
лем их проекта выступит такой 
монстр, как компания Мегозой. Ре- 
бята из Вше Рапд раньше работали 
в известной фирме Рарупиз и успели 
"засветиться" в таких проектах, как 
ау Саг Вастд, МАЗСАН Васпд, 
Сгапа Рих Цедепо$. Если вы спроси- 
те, на что похожа их игра 200 
Тусооп, то больше всего она напо- 
минает Войег Соачег Тусооп и Эт 
Соазег, а заниматься в игре придет- 
ся управлением целого зоопарка. 

В 2оо Тусооп вы начинаете со 
строительства своего зоопарка, пла- 
нируете, где и какие будут распола- 
гаться вольеры с животными, как 
проложить дорожки для посетите- 
лей, где поставить поточки со вся- 
кой всячиной и т.п. Покончив с пла- 
нировкой и строительством зоопар- 
ка, нужно заняться закупкой различ- 
ных животных, созданием им необ- 
ходимых условий и т.д. Для особо эк- 
зотических животных придется стро- 
ить специальный вольер с особым 


НОО и Ц. Мы надеемся, что после 
релиза $О0ОК (ЗоНмаге ВБемеортеги 
КИ) создатели карт начнут работы 
над разработкой новых карт, кото- 
рые мы сможем использовать в фи- 
нальном релизе. Ребята, принявшие 
предложение для работы над карта- 
ми, обещают работать, забыв обо 
всем. В новом проекте модели ма- 
шин будут выполнены в виде плаги- 
нов, кроме того, будут достулны но- 
вые виды оружия. В перерывах 
между работой я собираюсь делать 
новые текстуры и объекты для со- 
здателей карт. 


Почему на создание хорошего 
мода уходит много времени? 

Я считаю, что качество требует 
времени. Единственное, что я могу 
сказать про Оцаке Вайу, это то, что 
Стоун Лэнс (Зюпе ЁКапсе) полностью 
переписал игровой код, вследствие 
чего изменилась физическая мо- 
дель игры. Теперь мы имеем неза- 
висимую четырехколесную подвес- 
ку. Для написания такого кода по- 
требовалось немало времени и сил. 
Кроме того, он работал над всеми 
эффектами в игре, а также над Ч и 
НОО. Единственным препятствием 
при работе над модом была реаль- 
ная жизнь со всеми ее проблемами. 
Стоун Лэнс — студент, я работаю. 
Иногда в личной жизни возникают 
проблемы, и все трещит по швам — 
тогда работы над модом прекраща- 
ются до лучших времен. В такие пе- 
риоды мы получаем огромное коли- 
чество критических отзывов по по- 
воду задержки нового релиза. 


Что вы будете делать после вы- 
хода мода? 

Примерно неделю я буду обходить 
компьютер стороной!!! Конечно, я не 
сильно отойду от дел, но буду рабо- 
тать в большей степени с анимаци- 
ей, трехмерной графикой, обновлю 
свой фэнсайт Вано Ее. Через неко- 
торое время я преступлю к работе 
еще над одним модом. После мно- 
жества ограничений и правил при 
работе с движком игры я хочу пора- 
ботать над проектом вроде "ЗКу'$ Пе 
т". Плюс ко всему, я до смерти хо- 
чу сделать глиняную модель маши- 
ны в своем гараже. 


[53а] -=Огеаа=- 
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и Чана? 


климатом. Всех животных нужно бу- 
дет покупать, одни стоят дешевле, 
другие дороже — все зависит от по- 
роды зверя или птицы. Как извест- 
но, за животными надо ухаживать: 
кормить, поить, убирать их клетки и 
т.д., поэтому в игре вам также при- 
дется заниматься подбором различ- 
ного персонала. Под вашим "коман- 
дованием" окажутся различные ме- 
неджеры, ветеринары, уборщики, 
продавцы и т.д. Любому работнику 
нужно платить за его труд, поэтому 
самое время поговорить о путях по- 
лучения доходов. 

Самый простой, да и, наверно, ос- 
новной путь — это продажа билетов 
на посещение вашего зоопарка. По- 
мимо этого можно получать неболь- 
шой доход от продажи различной 
всячины на передвижных лотках или 
в небольших магазинчиках. Одним 
словом, вам предстоит построить 
настоящую инфраструктуру, дабы 
бюджет не начал петь “романсы”. 
Разработчики обещают нам предо- 


> 


вет 


ставить возможность самим контро- 
лировать цены, но насколько это бу- 
дет грамотно и удобно реализовано, 
говорить пока рано, но всевозмож- 
ные графики, дающие вам представ- 
ление о положении дел в зоопарке, 
будут присутствовать. 

Кликнув на любого посетителя, вы 
сможете узнать, куда он направля- 
ется, что хочет увидеть, что думает 
о вашем зоопарке ит.д. Чем ‘больше 
"клиентов" будут довольны вашем 
заведением, тем выше станет его 
рейтинг, что в свою очередь скажет- 
ся на его посещаемости. Такую же 
статистику можно получить, щелк- 
нув на представителя мира живот- 
ных или конкретного работника. 
Правда, в этом случае вы увидите 
другую статистику, актуальную для 
данного "объекта". Всего игре будет 
представлено более 40 различных 
видов животных и 60 видов всевоз- 
можных строений. Строительство 
можно будет разворачивать на раз- 
личных территориях. Помимо всего 


этого, разработчики обещают такой 
оригинальный момент, как побег 
зверушек из зоопарка. Если это про- 
изойдет, то вам придется занимать- 
СЯ их отловом. 

Вообще звериная тема в игре осо- 
бая, у вас будет возможность "заве- 
сти" в своем зоопарке пресмыкаю- 
щихся и млекопитающих, хищников 
и травоядных, птиц и рыб, широко 
распространенные и редкие виды 
зверушек. При правильном уходе за 
животными они смогут давать вам 
потомство, которое в дальнейшем 
можно будет продавать. Интересно, 
а реализуют ли разработчики такой 
момент в игре, как спаривание на 
заказ двух редких видов животных 
из разных зоопарков? :) 

Судя по первым скриншотам из 
игры, ничего особенного в плане 
графики ждать не стоит. В Гоо 
Тусооп нас ждет обычный вид для 
игр подобного типа, но все здания, 
животные, люди отрисованы доста- 
точно детально. Игра поддерживает 
расширение вплоть до 1024*768, а 
все животные, люди, деревья и т.д. 
будут проанимированы с достойным 
качеством. Звуковое сопровожде- 
ние также обещает быть на высоте: 
всевозможные крики животных, пе- 
ние птиц, несмолкаемый говор посе- 
тителей зоопарка — все это обяза- 
тельно будет. 

В целом у разработчиков должна 
получиться хорошая и интересная 
игра, которая порадует поклонников 
экономических менеджеров. По- 
следний раз нечто подобное выходи- 
ло у компании Мах под названием 
Эитбагу, но было это жутко давно, 
году так в 1996. Дата выхода 2оо 
Тусооп назначена на осень 2001 го- 
да, так что осталось ждать недолго. 


Пан Витвицкий/Аех 
Материал предоставлен игровым 
сайтом ИНр:/Амилу.детпеги/ 


24 страница 


виртуальные радости 
№7, июль, 2001 год 


Недостулный Мей Гог 


Название в оригинале: 
Моюг Сйу Опте. 

Жанр: онлайновый аркад- 
ный гоночный симулятор с 
примесью РПГ (парадокс). 
Разработчик: Еестопс Ап$. 
Издатель: Нестопс Ап$. 
Системные требования: 
М/пдо\мз Эх, РИ 233 или вы- 
ше, 32 МЬ ВАМ, 4-х СО- 
ВОМ и быстрее, 150 МЬ 
свободного места на диске 
плюс место для сохранен- 
ных игр и мар файла, 56 
КЬрз доступ в Интернет, 
4МЬ акселератор, работаю- 
щий в режиме Отес!За, зву- 
ковая карта, поддерживаю- 
щая Отес5оипа, а также 
компьютер. 

Дата выхода: осень 2001. 
Официальный сайт: 

МЛМ. поберисиоонрерогри 


Все дальше и дальше. `продол- 


рошо говорить про онлайн иг- 
ры и про хороший коннект. У 
нас модемное соединение в 
56 килобит — это уже ред- 
кость, а высокоскоростная 
спутниковая связь или 5З9М 
— тем более. Это хорошо еще, 
если у нас или в России по- 
явится какой-нибудь сервер 
(паги будут чувствоваться уже 
на Российских серверах), а то 
мало того, что на запраничном 
сайте СВЕРХтяжело будет иг- 
рать из-за этих высоких пин- 
гов, так там еще и сервер 
платный. Тяжело сказать, что 
игра подойдет для нас (разве 
что для всяких чемпионатов и 
для игры в клубах), но поиг- 
рать в это, может быть, было 
бы очень даже и интересно. 
Можно сказать, что это уже не 
ее“ Зрвед- в овершенно 
другая игра. _ « 

Игра перейсёй- рас в сёре-” 


Жает кбммания Ес! САИ, дину двадцатого: века. Там вы 


сваю серию. №ёеед 
Все меньше и “меньше от нее 
остается. Еще с впуска Чееа 
{ог Эрёей: Ной Закез изона- 
звания ‘начали убирать цифру: 
Стыдно, видимо, было за тб; 
что практически-ничего-не-из-? 
менилось в геймплее. Потом 
анонсировали одновременно 
МР5: РогэсНе КищеазНея и 
МЕ5: Моюг „Сйу. Рогэспе 
Упеазпед вышел-в срок, зато 
Мог Сйу значительно-задер- 


жали. Хоть’ опять серьез- 
ных изменений вл © не- 
пройзошаф,” но "ре рше" при- 


шелря многим по вкуду. Долго 
думали, что изме в следу- 
ющей серии, и пр али: 
вая серия будет не а 
собой онлайновую игру. То ли 
от’стыда, то ли чтобы 

и фэны не обижалибь, но убра- 
ли из названия три заветных 
слова Мееа ‘юг 5рева-и`доба- 
види слово Опйпе (чтобы не 
путались). 

Сюжет игры прост до невоз- 
можного — его нет:). Нет, как 
и вр всех предыдущих сериях 
МЕБ. Только не говорите мне, 
чтд то, что несколько человек 
сёбираются и соревнуются 
или участвуют в серьезных со- 

нованиях, а вы являетесь 
одним из них, можно назвать 
сюжетом. Примерно такая же 
ситуация и в Моюг Сйу Оппе. 

Игрушка“ будет хитом, это 
однозначно: Но довольство- 
ваться им будут далеко не все 
(другие, болве совершенные 


существа:). Игра будет созда- 
на только в онлайн варианте 


(сингла вы 1 не найдете). 
Чем это чревато? Тем, что 
для того чтобы поиграть в нее, 
придется либо выходитё“в Ин- 


тернет, либо идти в брижай- 
ший клуб ий играть по ‘сетке. 
Знаете, ик там вмерике хо- 


= бреец.. встретите огромныб `Посвоим 


размерам автомобияи тех 
времен. Мх будет шестьдесят 
семь. Богатенькие ‚ребята из 
Еесвопю Алз-не-пожалелиде-. 
неги скупили-вее-лицензии на 
Эти. автомобили, так. что. ина-- 


звания, и внешний вид будут 


-соотвётствовать’ ‘оригиналам-—еенов._ 


В игре вы увидите автомобили 
от таких почетных производи- 
телей, как Е о; —Метсату; 
Спеугое!, Ропвас, -Вуег=и 
многих других. Все машинье 
можно; `будет”настраивать в 
гараже. Как говорят разработ- 
чики, настраивать можно аб- 
зелютно все вплоть до поёлед- 
“ней детали. Короче, редкие та- 
ланты смогут сделать даже из 
старой машины тридцатых го- 


ймеры._дев-настоящий гоночный агре- 


гат. Каждая машина будет-©5- 
ладать-опрёделенными харак- 
теристиками. Одни очень быс- 
тры, но требуют большого ухо- 
да, другие медленные, но на- 
дежные, как трамваи отечест- 
венного производства. Кроме 
смены внутренностей, можно 
менять и внешний вид. Можно 
придумать свою оригинальную 
раскраску. При желании мож- 
но будет удивлять своих дру- 
зей картинками по электрон- 
ной почте. Может быть, вы со- 
здадите машину своей мечты? 
Однако выбрать любую, а тем 
более укомплектовать ее нор- 
мальными запчастями, вы 
сразу не сможете. У вас будет 
только старенькая никому не 
годная кляча и несколько зе- 
леных в кармане. Чтобы поку- 
пать новые машины, нужно 
участвовать в соревнованиях 
и заходить сначала на аукцио- 
ны, а позже во всевозможные 
дилерские. магазины. а 
новамйя будуг ходить как 
раза дом же Мог д: Цены, 


ПРА, оне 


как в жизни, не будут стоять 
на месте, а, например, из-за 


инфляции будут повышаться. № 


али, что намного ‚ будут 
педать: 16 флучаю ‘улучшения 
эконамичвского. положения 


страны. А пока даже на-де-” 


стойные детали может не хва- 
тать денег“На соревнованиях 
_ вые у исх р как 


ральные, врод 
` машины; маобыч 
уникальных гудков: т. клак- 


класса сорёвневаний. 
Классов будет два:-офици- 


—альные--и-уличные.-Конечно 


жегна официальных:будут ста- 


виться и призы посолиднее 
астулительные взносы пообъ-. 
@мистее. Кроме всего проче- 
„Го, можно будет-ездить на вре- 
мя иеще с каким-то прицепом 
(по этому виду соревнований 
не дано практически Никакой“ 
информации), -о-за это вы бу- 
дете получать не деньги, а 
только“скилибинты. У водите- 
ля есть четыре характеристи- 
ки: ранг, количество тех са- 
мых скилпойнтов, характер 
поведения на дорогах и его 
уровень. Через п-ое количест- 
во чемпионатов все машины 
будут отличаться друг от дру- 
га, и из зелененьких любите- 
лей созреют настоящие про- 
фессиональные гонщики. Это 
происходит путем набирания 
опыта и приобретения новых 
уровней. Таким образом, вы 
приобретаете =. репутацию 
(ранг и поведение), а что еще 
может быть для гонщика при- 
ятней. Такие водители будут 
образовывать клубы и сорев- 
новаться_в них между собой, 
дело даже; 
уличных 

везде будут узнавать”И сни- 
мать перед ними шляпу (ма- 
шины типа кабриолет). Разра- 
я обещают геймерам 
Е. выбор трасс для ез- 
Е: есть гуд. Говорят, что 
вы появится такая возмож 


отя, это-зависит т 


О ЕР 


ность, как заезд во всякие ка- 
фе. Там можно будет попить 
кофейку и даже подцепить по- 
дружку. Еще можно будет зай- 
ти в чат (не выходя из игры) и 


Удет доходить ро—веделиться ‘впечатлениями от 


Езипа,дерви--ИХ Снедавниых гонок с одноклубни- 
`ками. Самых-самых разработ- 


чики будут брать командующи- 
ми проектом Моюг Сйу Оппе. 
Это значит, что если вы доби- 


ЛИСЬ определенных успехов,. —мул, 


то вы уже будете-Вы Я5 
невести-назсай{е ры м Ва- 


еХ1${еп/е 


Игровой портал 


ввиртуальный мир 


Минск ул. М.Танка 30/1 метро Фрунзенская 


КРУГЛОСУТОЧНО 


вать советы разработчикам. 
Для новичков будет создана 
отдельная улица, где они смо- 
гут набираться опыта в нео- 
пасных средах — матерые 
гонщики туда не допускаются. 
Можно попрактиковаться в ез- 
де на время (она проходит на 
любой трассе) или нажав кно- 


почку Тез айме в гараже. 
Кстати, в игре могут появить- 
ся копы. Разработчики сказа- 
пи, что, может быть, и успеют 
их сделать к моменту выхода 
игры. 

Но все же сами гонки будут 
аркадными, так как управле- 
ние предлагается очень про- 
стое. Отсюда и название жан- 
ра — аркадный гоночный си-) 
и весьма прог й 
нутых возможностях | к- 
тации марины арен, 


Бей выходных 


т. 223 6202 


очень простое. Сейчас идет 
бета-тестирование игры (если 
хотите, то можете присоеди- 
ниться за 4,95$), и в игре мо- 
жет быть обнаружено море 
багов и глюков, поэтому дата 
релиза пока точно не называ- 
ется. 

Еестопю Ац$ в своих симу- 
ляторах всегда предоставляли 


-(еймерам..графику вытсэкого 


`_<качества. В-готовящейся игре 
_будет' использоваться} моди- 
—фицировайный движек`одной 
из поспедних игр серий М6е9 
юг бреед (пока известно толь- 
ко, что там может быть задей- 
ствован движок либо от НОП 
УакКез, либо от Рогзспе 
Упеазпес). Это грозит тем, 
что в игре вы увидите почти 
все новомодные эффекты 
вроде линзовых, отражений, 


„ выеоко «детализированных и 


‘абъёмных текстур, реалистич- 
ного“ освещения-в-вечернее 
время и тд. СЙециаяьная под- 
‘держка ЗОх в виде. Сйае при- 
суствбвать-не“будет, игра’ бу- 
детработатв-только В Онес ЗО 


режиме. Разрабо{чики готом 


вягдля машин сложную физи- 
-ческую иоделйь -учитЫвая28с8 


четыре колеса. С одной сторо- 


вы, вызсможете буквально ле- 
тать, прыгая с какого-нибудь’ 
холмика, а с другой — как раз”. 


таки. реальяьгзаносы при по--- 


воротах. 
Мотог Сйу Опте будет под- 
держивать объемный звук. 
Про режим АЗВО неизвестно, 
но зато обладатели соответст- 
вующих карточек смогут до- 
вольствоваться ЕАХ звуком. 
Один из разработчиков за- 
явил, что, по его мнению, 
Моюг Сйу Отте не будет 
иметь никакого отношения к 
‘серии Меед юг Зреед. Он 
прав;-но не совсем. Новая иг- 
ра будетиметь только одно се- 
рьезное отдичие от предыду- 
щих серий. ЗЧ это отличие 
хоть и депает‘ее намного бо- 
лее увлекательной, она стано- 


вится практически недоступ- 
ной для серьезнойи нормаль- 
ной игры в нащих враях. Пока 


Чо а порадоваться 
фолько ских сосе- 
здей. т ть, в последний 


моме! рабоучики переду- 
мают и вставят.В игру сингл? 
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